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LE TUE 
LETTERE 


ANCORA COPIE 

Vi chiedo se esiste una procedura 
particolare o un programma 
specifico che riesca a portare 
qualsiasi tipo di programma da 
cassetta a disco. 

Aspetto fiducioso una vostra 
risposta e con l'occasione vi porgo I 
miei più sentiti saluti e complimenti 
per le vostre pubblicazioni. 

Perego Ermanno - Lissone (MI) 

Ti ringraziamo per i complimenti, 
speriamo meritati. 

Anche a te suggeriamo il ricorso a 
cartucce che permettono questa ope- 
razione:troverai più avanti un artico- 
lo su una di queste cartucce. 


C64 E SPECTRUM 
NON VANNO 
D’ACCORDO 

Ho acquistato dei giochi per CBM64 
che hanno degli inconvenienti: non 
si possono salvare su cassetta, a 
meno di utilizzare il duplicatore... 

In questa cassetta ci sono anche dei 
giochi per Spectrum 48 K. Vorrei 
sapere come fare per caricarli su 
CBM64... 


D 'Elia Piergiorgio - Taranto 

Non è affatto un inconveniente: quei 
giochi non possono essere salvati 
perché cosi hanno scelto i produttori, 


INDIRIZZA 
LE TUE LETTERE A: 
REDAZIONE NOI 128 & 64 
VIA ROSELLINI, 12 
20124 MILANO 


che vogliono impedire la copiatura 
dei programmi. 

L'unico sistema è ricorrere a duplica- 
tori hard, che per mezzo di cartucce 
permettono di "congelare" il pro- 
gramma e di trasferirlo su un suppor- 
to (disco o nastro). 

Nella rivista ne presentiamo appunto 
uno che, fra le altre cose, offre anche 
questa possibilità. 

Impossibile invece caricare sul 
CBM64 i programmi dello Spectrum 
(quest'ultimo ha il microprocessore 
Z80, mentre il CBM64 ha il 6510: i 
sistemi sono incompatibili). 


VIDEO HARD-COPIE 

...vorrei passare ad alcune 
domande: 

1) Come posso portare i vostri 
programmi da cassetta a disco, 


visto che, non avendo prima il drive, 
ho comperato i nastri? 

2) Come fare a stampare una 
schermata video col 128/64...? 

Amadio Antonio - Pettenasco 

Per quanto riguarda la prima doman- 
da, caro Amadio, ti rimando ancora 
una volta ai cartridges, i quali per- 
mettono facilmente questa operazio- 
ne. 

Per quanto riguarda la seconda non 
esiste un comando diretto che produ- 
ce la stampa della schermata: però, 
poiché le informazioni sono presenti 
nella memoria video, è possibile ot- 
tenere la stampa tramite un program- 
ma specifico. 

Per il C64 la memoria video parte dal 
decimale 1024 al 2047, e la matrice 
vera e propria, che rappresenta l'a- 
rea video, va dal 1024 al 2023, in mo- 
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do tale che ogni riga sarà presentata 
a gruppi di quaranta: ad esempio, la 
prima riga viene esaurita dal 1024 
(compreso) + 39, dove 1024 è la pri- 
ma posizione in alto a sinistra. L'ulti- 
ma posizione in basso a destra sarà 
invece 2023. 

Queste celle però contengono non I 
codici dei caratteri CBM, ma quelli 
dei caratteri video, che sono diversi. 
Per esempio, il carattere A viene rap- 
presentato con il codice di schermo 
1 . mentre viene indicato con il codice 
ASCII 65: gli altri si possono vedere 
nella tabella. 

Non è quindi difficile fare un pro- 
gramma: è sufficiente, mediante un 
ciclo POR ... NEXT, scandire le varie 
locazioni della memoria video e leg- 
gere i valori in esse contenuti, con- 
vertirli nei corrispondenti codici A- 
SCII ed inviare questi ultimi alla 
stampante. 

Ad esempio, la lettura del codice vi- 
deo 32 produrrà la stampa di uno 
spazio bianco, il codice video 1 pro- 
durrà l'invio alla stampante del 
CHR$(65), ossia della lettera A. 
Questo discorso è valido solo per le 
schermate in modo testo: per la grafi- 
ca la cosa è più complessa, e occorre 
ricorrere ad un apposito programma 
in Linguaggio Macchina. 

Per il C128 si procede in modo del 
tutto analogo. Unica differenza è che 
l'area video parte dal decimale, 
(prima posizione in alto a sinistra) al 
... (ultima posizione in basso a de- 
stra). 


FORMATTAZIONE 
DEI DISCHETTI 

Possiedo un CI 28 e ho letto sul 
numero 3 della rivista che è 
possibile formattare a doppia faccia 
un dischetto anche In modo 64 
tramite II comando 
OPEN1 5,8,15“U0 MI ":CLOSE1 5. 
Purtroppo non mi riesce 
assolutamente di ottenere lo scopo. 
Potete aiutarmi? 

Mirco Bacchelll, Caslnalbo (MO) 

Anche se la lettera non lo specifica, 
presumiamo che il lettore possieda 
un drive 1571, condizione indispen- 
sabile per ottenere quel risultato. In 
tal caso, se il dischetto viene format- 
tato a 1328 blocchi in modo 128, ciò 
deve avvenire anche in modo 64. Do- 
vrebbe provare a formattare lo stes- 
so dischetto in modo 128: se anche 
cosi dà 664 blocchi, allora è colpa del 
dischetto. Il comando è proprio quel- 
lo usato normalmente per formattare 
a doppia faccia in modo 64: perciò, o 
è guasto il drive, o è difettoso il di- 
schetto, o il drive non è un 1571. 
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ILTECNKX) 

RISPONDE 


MODEM 

UNIVERSALE 


Leggo con molto Interesse la Vo- 
stra rivista, in particolar modo la 
parte riguardante la telematica. Di- 
spongo attualmente di un CI 28, ma 
mi rendo conto che passerò prima 
o poi ad un sistema più moderno, 
probabilmente ad un AMIGA o ad 
un MS-DOS. Perciò sono propenso 
all'acquisto di un modem che pos- 
sa poi essere utilizzato senza pro- 
blemi con la macchina prossima 
ventura. ... 

Luigi Califano, Bologna 


In una prospettiva di questo tipo l'a- 
dattore telematico Commodore 6499 
non può ovviamente essere preso in 
considerazione, poiché strettamente 
legato all'hardware del 64 o del 128. 
L'unica possibilità consiste nell'ac- 
quisto di un modem esterno da colle- 
gare al computer, qualunque esso 
sia, per mezzo della porta seriale 
RS232C. 

Sfortunatamente, questa porta non è 
presente né sul 64, né sul 128, ma 
esiste come interfaccia opzionale si- 
glata VIC-1011A, prodotta da Com- 
modore. 

Inserita l’interfaccia nella User Port, 
tramite un cavo seriale del tipo ma- 
schio/maschio, sarà possibile colle- 
gare un modem standard esterno. Il 
mio consiglio, a questo punto, è di 
sceglierne uno intelligente (SMART) 
con lo standard HEYES, possibilmen- 
te capace di comunicare sia in full 
che in half duplex negli standard V21 , 
V23, V22, rispettivamente a 300/300, 
1200/75, 1200/1200 BPS 
Prima dell'acquisto prendere visione 
del manuale e accertarsi che nelle 
caratteristiche tecniche siano pre- 
senti tutti e tre gli standard indicati. Il 
prezzo di un dispositivo del genere è 
intorno alle 400.000 lire IVA compre- 


se hai un quesito di carattere tec- 
nico da sottoporre al nostro e- 
sperto, scrivilo utilizzando, se 
possibile, una stampante o una 
macchina per scrivere. Indirizza 
alla: 

Redazione di NO1 128 & 64 
IL TECNICO RISPONDE 
Via Rosellini, 12 
20124 MILANO 

Se si tratta di guasti, cerca di ri- 
cordare la situazione prima del- 
l'inconveniente e, in ordine cro- 
nologico, le azioni compiute suc- 
cessivamente. 

Questo per facilitare una diagnosi 
a distanza sulla cui validità, tutta- 
via, non possiamo dare alcuna 
garanzia. 


sa, ed è lecito diffidare seriamente di 
proposte molto più allettanti. In quei 
casi, almeno, è d’obbligo la prova sul 
campo con banche dati a diverse ve- 
locità e a Videotel. 

Un'ultima parola sul software, a cui a 
questo punto è girato il problema. 
Deve essere in grado di supportare la 
comunicazione per mezzo della 
RS232C e di operare in Standard 
HEYES, ossia con una sorta di lin- 
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04023 Formia (Lt) 

Tel. 0771/267876 


sm 


guaggio di comunicazione tra com- 
puter e modem capace di ottenere 
risultati complessi con semplici co- 
mandi. 

Vip Terminal XL è uno di questi. Pro- 
grammi analoghi, anche molto più 
sofisticati, sono già disponibili per A- 
MIGA e per sistemi MS-DOS. 


GALATEO 

HARDWARE 


Un collega di ufficio, che si vanta di 
leggere molte riviste specializzate 
in computerà, mi ha parlato dell’e- 
sistenza di una procedura corretta 
di accensione e spegnimento di un 
sistema, ma non è stato in grado di 
ricordarsela né di ritrovarla tra le 
tante pubblicazioni di cui dispone. 
Potete parlarmene voi? 

Angelo Dugnani, Brescia 


Il problema non si pone se, come 
nella maggior parte dei casi per un 
home computer, il sistema è costitui- 
to dalla tastiera con CPU e da un 
registratore. 

Quando invece è composto anche da 
un floppy disk drive e da una stam- 
pante o da altre periferiche, allora è 
bene seguire una semplice regola in 
grado di salvaguardare la parte più 
complessa e sensibile dell'Insieme, 
ossia l'unità centrale. 

- Accendere il computer per ultimo. 

- Spegnere il computer per primo. 
Nel caso di un sistema composto da 
unità centrale, disk drive e stampante 
è consigliabile accendere prima la 
stampante, poi il drive, infine la CPU. 
Per lo spegnimento procedere esat- 
tamente al contrario. 

Vale la pena di ricordare una cosa, 
ahimè molto frequente, da evitare nel 
modo più categorico: l'allacciamento 
di cavi all'unità centrale mentre que- 
sta è accesa. 

Uomo avvertito... 
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Sono un 35enne, bancario, e dedico 
al computer tutto il mio tempo libe- 
ro: possiedo un CI 28 da circa 5 me- 
si, ho appena acquistato il drive 
1571 e conto più in li di acquistare 
anche la stampante. 

Vi invio un dischetto per CI 28 con- 
tenente alcuni mini-listati dimo- 
strativi delle capacità grafiche del 
CI 28, oltre ad un programma, sem- 
pre grafico, di riesposizione a bloc- 
chi del bilancio. 

Sono un vostro assiduo lettore e 
sarei felicissimo di veder pubblica- 
to almeno uno dei miei lavori. 
Vorrei infine chiedervi se è possibi- 
le eliminare lo sfarfallio della riga 
di separazione tra schermo grafico 
e testo In modalità a schermo divi- 
so. 

Aniello Formisano, Ascoll Piceno 


Riceviamo volentieri la lettera ed il 
dischetto del nostro lettore. 

Abbiamo provato tutti i programmi, e 
ci sembra veramente degna di nota la 
capacità del Sig. Formisano. 

In soli 5 mesi, e durante il tempo 
libero, è riuscito a padroneggiare le 
istruzioni grafiche del BASIC 7.0 otte- 
nendo ottimi risultati. 

Pubblichiamo qui di seguito i listati 
dei programmi più significativi, ac- 
compagnati da alcune considerazio- 
ni. 

Tutti i listati, eccetto quello di riespo- 
sizione a blocchi del bilancio, fanno 
uso di CIRCLE, istruzione molto ver- 
satile nel produrre ogni forma geo- 
metrica. intera o parziale, e con qua- 
lunque angolazione. 

Listato ROSONI: 

10 COLORO, 1 :COLOR4, 1 :COLOR 1,15 
20 GRAPHIC CLR:GRAPHIC1,1 
30 PRINT “s” 

40 FORX = 0TO180STEP15 
50 CIRCLE1,160,100,40,90„,X,2 
60 NEXTX 

70 FORW = 0TO180STEP15 


80 CIRCLE1, 160, 100,5,39, „W,2 
90 CIRCLE1,44,44,5,34,„W,2 
100 CIRCLE1, 44,155, 5, 34„,W,2 
110 CIRCLE1, 275, 44,5,34, „W, 2 
120 CIRCLE1,275,155,5,34,„W,2 
130 NEXTW 

140 COLORI, 8:PAINT1, 0,0 
150 CHAR1,16,12, “CBM 128" 

L'uso esteso dell'Istruzione CIRCLE 
ha prodotto facilmente e velocemen- 
te dei rosoni. Si può dire che l'istru- 
zione GRAPHICCLR subito prima di 
GRAPHIC1 , 1 è inutile, poiché disallo- 
ca una pagina grafica che sarà riallo- 
cata subito dopo da GRAPHIC1.1. 

In CIRCLE i parametri del colore (1) e 
il passo (2, in fondo) possono essere 
omessi. Si può però sostituire 2 con 
una variabile e provare a cambiarne 
il valore per vedere l'effetto sulle el- 
lissi disegnate. 

Listato QUADRATI ROTANTI: 


10 COLORO, 1:COLOR4, SCOLORI, 5 
20 GRAPHICCLR:GRAPHIC 1 , 1 
30 FORX 0TO360STEP9 
40 CIRCLE1,160,100,5 + X/3,,,,X,90 

50 NEXTX 

51 produce una spirale di quadrati 
molto bella. Anche qui GRAPHICCLR 
è inutile: si può provare a cambiare il 
passo di CIRCLE. 

Listato QUADRATI ROTANTI II: 


10 COLORO, 1:COLOR4, SCOLORI, 3 
20 GRAPHICCLR:GRAPHIC1,1 
30 FORX = 0TO360STEP9 
40 CIRCLE1 ,9 + X/2,9 + X/3,5 + 
X/3„„X,90 
50 NEXTX 


I quadrati rotanti sembrano esplode- 
re dall'angolo superiore sinistro fino 
ad occupare tutto lo schermo. Ottimi 
disegni si ottengono cambiando lo 
step di CIRCLE. 

Listato PROGRESSIONE CONICA: 

20 COLORO, 1 :COLOR4, 1 :COLOR 1 ,7 
25 GRAPHICCLR:GRAPHIC1,1 
30 FORX - 9T0360STEP9 
40 CIRCLE1 ,9 + X/2,9 + X/3,5 + 
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Qui si entra nella grafica tridimensio- 
nale. Il disegno ha infatti una corposi- 
tà evidente. 


LISiaiO UMINtU i rtu 
10 COLORO, 1:COLOR4, SCOLORI 
7:GRAPHICCLR:GRAPHIC1,1 
20 FORW = 12TO360STEP12 
30 CIRCLE1, 50, 100, 15.40,0 + 

W.12 + W 

40 XR = RDOT(0):YR = RDOT(I) 
50 CIRCLE1,269,100,50,98,144 + 
W.156 + W 

60 DRAW1,RDOT(0),RDOT(1)TOXR, 
YR 

70 NEXT 


Il risultato è un canestro adagiato su 
un fianco, e di cui spicca la tridimen- 
sionalità . Se un appunto si può fare, 
oltre a GRAPHICCLR, è sui parametri 
dell'istruzione DRAW nella linea 60. 
Le funzioni RDOT(O) e RDOT(1) dan- 
no rispettivamente la X e la Y corren- 
ti, e sono necessarie per conservare 
le coordinate di un punto prima di 
cambiarlecon un'altra istruzione, co- 
me nella linea 50. DRAW permette 
però di tracciare partendo dal punto 
corrente senza specificarlo. Quindi: 
DRAW1TOXR.YR o DRAWTOXR.YR 
sono forme perfettamente valide, che 
fanno risparmiare tempo e memoria. 
Listato CONO: 


10 GRAPHICCLR:COLORO, 
1:COLOR4, SCOLORI. 
7:GRAPHIC1,1:W - 5 
20 FORY = 1T0159STEP5 
30 X = INT(SQR(Y’10)) 

40 CIRCLE1,160,W,Y,X,X*2,360-X*2 
50 W - W + 5 
60 NEXT 


Letteralmente, un cono occupante 
tutto lo schermo. Si può però variarne 
il tipo aggiungendo un passo all'i- 
struzione CIRCLE, come ad esempio: 

CIRCLE1,160,W,Y,X,X*2,360-X*2„45 




Listato ^ESPOSIZIONE BILANCI: 

10 PRINT"[CLRJ":GRAPHICCLR:X 
= 0 

20 COLORO, 1:COLOR4,1 

30 PRINT" BILANCIO 

RIESPOSTO A BLOCCHI " 

40 PRINT"[2 GIÙ ]CIFRE IN 
L/MILIONI [3GIÙ ]" 

50 INPUT" ATT. IMMOB.";l 
60 INPUT” ATT.CORR.";C 
70 INPUT"PATR. NETTO" ;P 
80 INPUT-DEBITI M/T";M 
90 INPUT-DEBITI B/T";B 
100IFI + COP + M + BTHEN420 
110GRAPHIC1.1 
120 COLORI, 3:GOSUB390: 

COLORI, 5:GOSUB400 
130 X= 152:COLOR1,7:GOSUB390: 

COLORI, 12:GOSUB400 
140 ll = INT(l*160/(l + C)) 

150 PP = INT(P*160/(I + C)) 

160 MM = INT(M*160/(I + C)) 

170 COLORI ,3:DRAW1 ,40,16 + Il TO 
111,16+11 
180 PAINTI.42,174 

190 COLORI ,5:DRAW1 , 1 12,15 + Il TO 
127,8 + 11 

200 PAINT1 ,1 13,16 + Il 
210 COLORI, 7 

220 DRAW1.40 + X.16 + PP TO 
111 +X.16+PP 

230 DRAW1.40 + X.16+ PP+ MM TO 
111+X.16 + PP+MM 
240 PAINT1,42 + X,109 
250 COLORI ,12:DRAW1 ,1 12 + X, 

15 + PP T0127 + X,8 + PP 
260 DRAW 1,112 + X,15+PP + MM 
T0127 + X.8 + PP + MM 
270 PAINT1,124+X,167:COLOR1,8 
280 CHAR1,0,2,“A.I.": 
CHAR1,36,2,P.N.”: 

CHAR1 ,0,20," A.C." : 

CHAR1 ,36,20, B.T. " : 

CHAR1 ,36,4 + INT(MM/8), " M.T. " 
29012 = INT(I*100/(I + C)) 

300 C2 = 100-12 

310 P2 = INT(P*100/(I + C)) 

320 M2 = INT(M*100/(I + C)) 

330 B2 = 100-P2-M2 

340 s$ = “ro- 
sso CHAR1 ,0,3,STR$(I2) + SS: 

CHAR1 ,0,21 ,STR$(C2) + SS: 
CHAR1 ,36,3,STR$(P2) + SS: 
CHAR1 ,36,21 ,STR$(B2) + S$: 
CHAR1,36,5 + INT(MM/8), 
STR$(M2) + S$ 

360 CHAR1, 0,24, 

"VUOI RICOMINCIARE? (S/N)" 
370 GETKEYA$:IFAS< > STHEN 460 
380 SCNCLR:GOTO10 
390 BOXI ,40 + X, 16,1 1 1 + X. 175: 
RETURN 

400 DR AW 1 , 41 + X, 1 5T056 + X, 
8T0127 + X, 8T0127 + X, 
167T0112 + X, 174 
410 DRAW1,112 + X,15T0127 + 
X,8:RETURN 

420 PRINT“[GIÙ [TOTALE 
ATTIVITÀ = ";I + C 
430 PRINT"[GIÙ JTOTALE 
PASSIVITÀ = ":P+M + B 


440 PRINT“[4 GIÙ JCONTROLLA 
POI PREMI UN TASTO. " 

450 GETKEYA$:GOTO10 

460 “GRAPHIC0:PRINT"[CLR]":END 

Si può dire che questa sia l'opera 
magna del nostro lettore. Il program- 
ma va oltre la semplice dimostrazio- 
ne e pur apparendo in una veste gra- 
fica un po' dimessa, funziona perfet- 
tamente. 

È chiaro che poi ogni altro utente 
potrà personalizzarlo, aggiungendo, 
come suggerisce il Sig. Formisano, il 
calcolo dei ratios partendo dagli ele- 
menti introdotti, e magari adattando 
la presentazione grafica alle proprie 
esigenze. 

Riguardo al listato, ottimo è l'uso di 
subroutine, anche di una linea sol- 
tanto, per ripetere alcune istruzioni, 
specie se realizzanti una certa fun- 
zione. come le linee 390 e 400. 

I parametri dell'istruzione DRAW 
possono essere raggruppati sulla 
stessa linea, invece di avere due i- 
struzioni come nelle linee 410. É dun- 
que lecito scrivere: 

400 DRAW1 ,41 + X,15 TO 56 + X,8 TO 
127 + X.8TO 127 + X.167TO 
112 + X.174.112 + X.15TO 
127 + X,8:RETURN 

DRAW interpreta i parametri a coppie 
(X.Y), e una volta eseguito un traccia- 
mento è pronta a partire da qualun- 
que punto. 

La struttura del programma non è 
lineare: è probabile che la parte di 
controllo della congruenza dei dati 
inseriti sia stata aggiunta dopo. Una 
forma migliore sarebbe: 

10 “PRINT[CLR]":GRAPHICCLR: 

X = 0 

20 COLORO, 1:COLOR4,1 

30 PRINT" BILANCIO RIESPOSTO 

A BLOCCHI " 

40 PRINT“[2 GIÙ [CIFRE IN 
L/MILIONI[3GIÙ[" 

50 "INPUT "ATT.IMMOB ';l 
60 “INPUT "ATT.CORR 'iC 
70 TNPUT"PATR.NETTO';P 
80 "INPUT" DEBITI M/T";M 
90 "INPUT"DEBITI B/T”;B 
100 IFI + C < > P + M + BTHENBEGIN 
102 PRINT "[GIÙ [TOTALE ATTIVITÀ 
= ";I + C 

104 PRINT" [GIÙ [TOTALE PASSIVITÀ 

= ”;P+ M + B 

106 PRINT"[4 GIÙ [CONTROLLA 
POI PREMI UN TASTO. 

108 GETKEYA$:GOTO10:BEND 

110 GRAPHIC1.1 

120 COLORI, 3:GOSUB390: 

COLORI, 5:GOSUB400 
130 X = 152: COLORI, 7: GOSUB390: 

COLORI, 12: GOSUB400 
14011 = INT(I*160/(I + C)) 

150 PP = INT(P-160/(I + C)) 

160 MM = INT(M*160/(I + C[) 


170 COLORI, 3:DRAW1, 40. 16+ Il TO 
111,16 + 11 
180 PAINTI.42,174 

190 COLORI, 5:DRAW1, 112,15 + 11 TO 
127,8 + 11 

200 PAINT1, 113, 16 + 11 
210 COLORI, 7 

220 DRAW1.40 + X.16 + PPTO 
111 + X.16 + PP 

230 DRAW1 ,40 + X,16 + PP + MM TO 
111 + X.16 + PP + MM 
240 PAINT1.42 + X.109 
250 COLORI, 12:DRAW1,112 + X, 

15+ PP T0127 + X.8+ PP 
260 DRAW 1.112 + X.15 + PP + MM 
T0127 + X.8 + PP + MM 
270 PAI NT 1 , 124 + X,167:COLOR 1 ,8 
280 CHAR1,0,2,"A.I.":CHAR1,36,2, 

" P. N. " :CHAR1, 0,20," A.C. ": 
CHAR1,36,20,"B.T.": 

CHAR1.36.4 + INT(MM/8), "M.T.” 
29012 = INT(I*100/(I + C)) 

300 C2 = 100-12 

310 P2 = INT(P*100/(I + C[) 

320 M2 = INT(M*100/(I + C)) 

330 B2 = 100-P2-M2 
340 S$ = "%" 

350 CHAR1 ,0,3,STR$(I2) + S$: 

CHAR1 ,0,21 ,STR$(C2) + S$: 
CHAR1 ,36,3,STR$(P2) + SS: 
CHAR1 .36,21 ,STR$(B2) + SS: 
CHAR1.36.5+ INT(MM/8),STR$ 
(M2) + S$ 

360 CHAR1, 0,24, "VUOI 
RICOMINCIARE? (S/N)" 

370 GETKEYA$:IFA$< > "S" 

THEN 460 

380 SCNCLR:GOTO10 
390 BOXI .40 + X, 16,1 1 1 + X.175: 
RETURN 

400 DRAW1, 41 +X, 15T056 + X, 
8T0127 + X, 8T0127 + X, 
167T0112 + X, 174 
410 DRAW1 ,112 + X.15T0127 + 
X,8:RETURN 

460 GRAPHIC0:PRINT“[CLR]":END 

Le linee da 102 a 108 (ex 420 - 450) 
sono state riportate subito dopo il 
controllo, così da evitare il GOTO. É 
subito evidente la linearità del flusso 
del programma, che non salta di qua 
e di là . 

La stessa osservazione si può fare 
per l'uscita dal programma: le linee 
370,380 e 460 possono essere rias- 
sunte cosi: 

370 GETKEYA$:IFA$ = "S'THENIO: 
ELSEGRAPHIC0,1:END 

L'IF...THEN/ELSE serve benissimo 
allo scopo. 

Riguardo al quesito postoci, non è 
purtroppo possibile eliminare lo sfar- 
fallio della linea di separazione degli 
schermi grafico e di testo. In effetti 
bisogna porvi rimedio da program- 
ma, chiudendo la finestra di testo in 
tutte quelle occasioni che producono 
o aumentano il fenomeno. 
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Salva C.I.A. Ovvero: è molto meglio girare un interruttore che fare 
un giro da un riparatore! 


Non è un aggeggio infernale da 
agente segreto, ma è ugualmente 
di grande utilità, specialmente per 
gli smanettatori più disinvolti. 
Spesso, infatti, disinserendo da 
una porta il connettore del joystick 
ed inserendolo nell ’altra senza 
spegnere il computer 
provochiamo l’infarto de! C.I.A., 
l’integrato preposto al controllo 
delle porte joystick. D 'altra parte 
non è facile ricordarsi che il gioco 
tal dei tali utilizza il joystick in 
quella porta; rispettare le regole 
significherebbe spegnere II 
computer e ricaricare da capo, 
con una notevole perdita di tempo. 

La soluzione è SALVA C.I.A., 
proposta e trasmessaci dal nostro 
lettore Alessandro Landi di 
Ladispoli. Ci complimentiamo con 
lui per questa sua esperianza e 
per la simpatica forma con cui l’ha 
presentata, che abbiamo preferito 
riprodurre integralmente. Dato il 
costo molto contenuto e la sua 
enorme utilità, ci auguriamo che 
molti lettori seguano il consiglio di 
costruirselo: è molto meglio girare 
un interruttore che fare un giro da 
un riparatore! 
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MISSIONE 


Camminammo, dicevo, verso l'inter- 
no. Sotto un gruppo di palme tre per- 
sone, due uomini e una donna, se ne 
stavano distesi, nudi naturalmente. 

- Quello - disse l’indiana - è il signor 
Norton, lo ho terminato il mio turno, 
signore. 


- Peccato. 

- Se vuole, possiamo vederci in 
spiaggia quando ha finito. 

E se ne andò. Il signor Norton, un 
uomo di mezza età con i capelli briz- 
zolati, che aveva l'aria di non andare 
d'accordo con l'estetista, mi sorrise 


- Sieda David, sieda. Sono lieto che 
sia venuto qui. Forse avrà trovato 
strana la mia richiesta di vederla di 
persona per affidarle un incarico. Ma 
volevo che capisse chi sono, e per- 
chè voglio affidarle questo incarico. 
Non sapevo che cosa dirgli e... non 



IO 


dissi nulla. 

- Sì, capisco, lei si sentirà disorienta- 
to. Qui abbiamo ritmi di lavoro più alti 
e... Oh, mi scusi, non le ho presentato 
i miei collaboratori. Questa è Katia, 
la mia segretaria di turno. Augusto 
invece è l'esperto in archeologia. 
Entrambi mi fecero un cenno di salu- 
to. 

- Ma veniamo al sodo. Sieda intanto. 
Sedetti, cercando di distogliere lo 
sguardo da Katia, che stava sfoglian- 
do un'antica rivista. 

- Si tratta di questo. Per molti anni, 
con i miei collaboratori, ho cercato di 
capire che cosa non funzionasse in 
questo mondo. 

Ecco, pensai, il solito pazzo mitoma- 
ne. 

- La gente, credo che lei me ne possa 
dare atto, ha letteralmente tutto ciò 
che vuole, lavora un paio d'ore al 
giorno, è vero, ma in compenso ha a 
disposizione un sacco di cose, e do- 
vrebbe essere felice. Invece no. 

Fece una pausa fissandomi negli oc- 
chi. 

- Prendiamo lei, per esempio. A diffe- 
renza degli altri ha scelto l'attività di 
investigatore privato, un lavoro in- 
dubbiamente fuori moda, scarsa- 
mente retribuito: dal suo ufficio co- 
munica con tutto il mondo, risolve 
casi intricati, ha grandi contatti con la 
gente... eppure. Per trascinarla qui 
ho dovuto pagarle, oltre alle spese, il 
triplo del suo onorario: lei ha dimo- 
strato di essere incapace di sopravvi- 
vere da solo, incapace perfino di tol- 
lerare qualche ora di navigazione e 
qualche raggio di sole. Questo è sba- 
gliato. Questo significa che qualcosa 
non funziona. E poiché per quasi tutti 
gli uomini la musica è la stessa, dob- 
biamo provvedere. 

- Scusi. - dissi io, un po' contrariato 
per essere stato citato ad esempio di 
tanto disastro - ma io. come ci entro in 
questa faccenda? 

- Glie lo spiegherà Augusto. 

Augusto, un giovane basso e bruno, 
mi sorrise condiscendente. 

- Grazie agli studi che noi abbiamo 
effettuato, siamo arrivati alla conclu- 
sione che la causa di tutto ciò è stato 
lo sviluppo anomalo dell'automazio- 
ne. Mi spiego meglio: ci fu un tempo 
in cui la macchina era un accessorio 
dell'attività umana. Allora l'uomo co- 
nosceva la macchina e la usava se- 
condo le sue esigenze. Ma poi accad- 
de una cosa curiosa: vennero co- 
struite macchine sempre più perfe- 
zionate, e l'uomo si ritrovò a saperle 
usare, ma non a saperle costruire o 
programmare. Il risultato è questo. 
Le macchine hanno una sorta di vita 
propria, e continuano a perfezionar- 
si. L'uomo invece si abbruttisce, si 
impigrisce. Come lei, insomma. 
Sbuffai. Possibile che ce l'avessero 


sempre con me? 

- Ma quando cominciò il processo di 
automazione per un certo periodo si 
diffuse una macchina elementare, 
ma molto ingegnosa: l'home compu- 
ter Questa macchina, di uso molto 
semplice, permetteva alla gente di 
imparare a usare le macchine, e di 
mantenerne il controllo diretto. Per 
ragioni ancora oscure, nell'arco di 
poco tempo queste macchine spari- 
rono dalla storia. Il nostro intento è di 
provare a rilanciare sul mercato que- 
ste macchine, per suscitare nella 
gente il gustodi gestire, di dirigere, di 
fare, e non quello dì essere delle ma- 
rionette in altre mani. 

Augusto riprese fiato. Aveva la pessi- 
ma abitudine di parlare molto veloce- 
mente e senza pause, tanto da far 
venire il mal di testa. 

Norton riprese. 

- Il suo compito, David - mi disse - è di 
ritrovare una macchina di quel perio- 
do e di portarmela. Una macchina 
che si chiama Commodore 128. 

Una leggera brezza veniva dal mare, 
con mio grande sollievo, visto che 
ero tutto sudato, forse per la salita, 
forse per l'aria un po' umida, forse 
perché stavo cercando faticosamen- 
te di far funzionare il cervello. 

Norton e Augusto mi fissavano, in 
attesa di una mia reazione. 

Fu Katia ad intervenire in mio aiuto. 

- David - mi disse con la sua voce 
argentina - per caso ho con me una 
bottiglia di sinterhum. Vuole provar- 
la? 

Annuii: lei si alzò flessuosamente, 
prese un bicchiere di vetro, versò e 
me lo porse. Lo bevvi tutto d'un fiato. 

- Bene signori. Cerchiamo di mettere 
un po' d'ordine, - dissi poi, fissando 
con intenzione il viso di Norton. 

- lo sono solo un investigatore priva- 
to. mi occupo di ricerche di persone e 
di oggetti. Non sono interessato ai 
motivi più o meno nobili che spingo- 
no i miei clienti a cercarli. Se ho capi- 
to bene, avete fiutato la possibilità di 
fare un grosso business attraverso il 
rilancio di un prodotto arcaico, con 
una buona ventata di pubblicità con- 
tro la vita moderna, ecc.. Torniamo al 
bel tempo antico, dite, quando l'uo- 
mo sudava per guadagnarsi il pane e 
le poche comodità che aveva, toglia- 
mo alle macchine il controllo di tutte 
quelle cose che ci rendono la vita più 
piacevole! Bene, io lavorerò per voi, 
se è possibile, ma non vi offenderete, 
spero, se non ascolto la pubblicità, se 
mi sento perfettamente a mio agio in 
questa società, se guardo con un cer- 
to sospetto ai mitomani che vogliono 
cambiare il mondo! Insomma, se 
debbo cercare quell'home qualcosa, 
datemi tutte le informazioni necessa- 
rie per dare il via alla mia indagine e 
basta! Una cosa però mi lascia per- 
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plesso: una macchina cosi vecchia, 
non dovrebbe essere di competenza 
degli archeologi? 

Augusto tossicchiò. Norton, visibil- 
mente seccato, gli fece un cenno 

- Mi spiace. David, che la prenda cosi. 
Noi parlavamo sul serio, e non siamo 
affatto dei mitomani, ma dei realisti. 
Ma se non vuole conoscere i nostri 
scopi, non insisto: pensi pureche sia- 
mo dei pazzi dei fanatici o qualcosa 
del genere. L'importante è che lei sia 
disposto a lavorare per noi, e a lavo- 
rare sodo, anche perchè abbiamo u- 
na certa fretta. Non faccio questioni 
di denaro. Dica lei la cifra. Ma mi 
assicuri che tutto il necessario sarà 
fatto, compreso, se occorrerà, viag- 
giare. fare esperienze difficili e fati- 
cose. 

Lo guardai. I suoi occhi mi fissavano 
con quella vena di disprezzo che gli 
idealisti hanno per le persone che 
non arrivano a comprenderle, ma an- 
che con una vena di preoccupazione. 
Probabilmente non ero il primo ad 
essere stato contattato. Ma ero certa- 
mente il più stupido di tutti, perché 
avevo deciso di accettare. 

Vi sono dei momenti che il mio ani- 
mo, di solito schivo e pratico, si lascia 
prendere da passioni di tipo romanti- 
co, si fa commuovere dal sentimento 
degli altri: ad alcuni basta vedere una 
donna o un bambino piangere, una 
bestiola soffrire. A me, invece, basta 
sentire appassionanti parole come 
"Non faccio questioni di denaro. Dica 
lei la cifra.", per sentire nel miocuore 
un amore per gli altri, un profondo 
interessamento per i loro problemi, 
addirittura la partecipazione alle loro 
idee, alla loro vita. 

Fissai Katia per un attimo, e già pen- 
savo alla possibilità di avere nella 
mia modesta casa un paio di segreta- 
rie simili... No, una ragazza così non 
poteva essere alle dipendenze di un 
mostro... Va bene, ve lo dico: Norton 
mi stava diventando simpatico. Gli 
sorrisi e... feci discretamente marcia 
indietro. 

- Forse, - dissi, mentendo con disin- 
voltura - sono stato un po' precipitoso 
nei giudizi. In fondo voi mi proponete 
un modello di vita per me del tutto 
estraneo, e, per ora, non sono in gra- 
do di valutare serenamente. Ma cre- 
do che accetterò l'incarico. Ed ora, 
volete dirmi dove devo cercare quel- 
la macchina? - 

Il viso di Norton si distese. Augusto 
sospirò, e riprese a parlare, con quel- 
la sua velocità spaventosa. Ma, chis- 
sà perché, questa volta non mi diede 
molto fastidio. 

- Signor Warren, non tutti si sono ade- 
guati allo stile di vita corrente. Alcu- 
ne centinaia di persone si sono rifu- 
giate nelle vecchie città abbandona- 
te. tentando di vivere come un tempo. 


Come lei forse saprà, le città sono 
state lasciate cosi com’erano, quan- 
do la gente ha cominciato a vivere 
nelle megacase automatiche. Alcuni 
giovani, con una certa regolarità, so- 
no fuggiti ed hanno costruito comuni- 
tà che vivono da quelle parti. Noi ab- 
biamo trovato delle prove della pre- 
senza di almeno un computer che 
corrisponde alle caratteristiche di 
quello che stiamo cercando. - 

- Dunque devo andare tra i selvaggi? 
È per questo che mi pagate tanto? 

- Si - intervenne Norton - potete sem- 
pre rifiutare, se lo ritenete opportuno. 
Altri l'hanno fatto. 

- Vi abbiamo scelto - disse Katia - 
perché siete una delie persone me- 
no. convenzionali. Sappiamo che 
qualche volta vi siete mosso dal vo- 
stro ufficio, e che... 

- Che non siete indifferente al denaro 

- disse audacemente Augusto, fis- 
sandomi disgustato. 

Sorrisi. - Vedo che sapete tutto di me. 

- Avrei voluto - disse Norton - convin- 
cerla della necessità di questa ope- 
razione per il bene di tutti: lei pensa 
che sarà un buon affare la produzio- 
ne in serie di questo C128, ma noi 
sappiamo che non sarà cosi. Non 
all'inizio almeno. L'umanità presen- 
ta sintomi di decadenza tale ... 

Andò avanti per mezz'ora, ma ora lo 
lasciai fare: ai clienti bisogna sempre 
concedere qualche piccola mania. 
Augusto mi passò una valigetta con 
una serie di documenti: la descrizio- 
ne della macchina e le possibili loca- 
lità in cui trovarla. Erano quattro: una 
piccola cittadina su un lago in Italia, 
una grande metropoli in Francia, una 
città su un'isola negli Stati Uniti, una 
comunità in Tibet. Decisamente que- 
sto voleva dire quattro viaggi assai 
faticosi. 

- Sta bene. Partirò domani. Desidero 
una segretaria efficiente con tutti i 
dati del caso, e con tutto il denaro 
necessario per le spese 

-Tutto quello che vuole, David. L'uni- 
co limite che le pongo è il tempo. 
Dovrà lavorare il più velocemente 
possibile. Scelga pure lei la segreta- 
ria che ritiene più adatta. Augusto 
penserà a tutto. 

Non vi parlerò del viaggio di ritorno, 
né delle chiacchiere di Roberta - ah. 
si, Roberta é la mia segretaria effi- 
ciente - Non una bionda provocante 
o un'attraente mora, come forse vi 
aspettate: era una ragazzina cogli 
occhiali, bassa, un po' rotondetta, 
con i capelli lunghi tenuti da uno stra- 
no cerchio (chissà dove sarà andata 
a prenderlo!). 

Quando, nel sotterraneo, mi ero tro- 
vato davanti sedici, dico sedici ragaz- 
ze fra le quali scegliere, confesso che 
non sapevo cosa fare: ce n'erano di 
bellissime e di bruttine, di alte e di 


basse. 

Perché ho scelto Roberta? Perché le 
altre... mi mettevano soggezione. 

Si fa un bel dire dell'uguaglianza tra i 
sessi: io, se possibile, preferisco a- 
vere a che fare con donne con un po' 
meno di personalità e di cervello di 
me, cosi non faccio brutte figure. 
Naturalmente mi ero sbagliato. 
Roberta era un piccolo genio, e sape- 
va tutto di tutto. 

Conosceva tutti i programmi cultura- 
li, studiava archeologia e geografia, 
sapeva anche scrivere a mano, sen- 
za bisogno dei congegni automatici! 
Un vero mostro, insomma, che contri- 
bui, come tutta la missione del resto, 
a farmi sentire un povero vecchio, 
decrepito e incapace. 

Meno male che quel Norton aveva 
bisogno di gente come me! 

- Spero proprio di esserle utile, si- 
gnor... 

- Chiamami David -concessi bonaria- 
mente, osservando la sua mano che 
continuava a passare su e giù fra i 
capelli. 

- Mi piacerebbe cominciare dalla 
grande Metropoli... 

- Ah, no! - esclamai, - sono io a deci- 
dere da dove cominciare. Sono o non 
sono famoso per il miofiuto, che mi fa 
subito imboccare la pista giusta? 

- Scusa... - mormorò lei, umiliata - da 
dove cominciamo allora? 

Sorrisi. - lo proporrei quella grande 
Metropoli in Francia... 

Lei sgranò gli occhi. Ma non disse 
nulla. Imparata la lezione, piccola? 
Fu una sorpresa per noi scoprire che 
non esistevano mezzi di trasporto 
per quei Paesi: da almeno cinquan- 
tanni la gente si era trasferita nella 
Grande Città, che copriva il continen- 
te Afroo (la vecchia Africa, mi disse la 
petulante e troppo colta segretaria), 
e il resto del mondo era abbandona- 
to. 

lo però mi ricordavo di un caso di 
qualche anno prima, uno di quei casi 
che avevo risolto senza prendere il 
colpevole: lui, un paranoico sabota- 
tore di macchine che come me aveva 
l'animo romantico di adoratore del 
conquibus, era riuscito a fuggire lon- 
tano con l'unico mezzo possibile: il 
grande convettore alimentare. 

Se gli uomini avevano rinunciato a 
sporcarsi le mani uccidendo gli ani- 
mali, non avevano però perduto il 
gusto per la buona tavola. 

Nel grande Nord alcuni selvaggi di- 
sadattati pescavano con mezzi anti- 
quati le aringhe ed altri animali ac- 
quatici, che venivano poi messi nel 
convettore: da qui giungevano a noi 
civili in tempi brevissimi, già pronti 
per la consumazione. 

Perciò, superando le resistenze di 
Roberta che non amava il puzzo di 
pesce, salimmo con le dovute pre- 


cauzioni sui mezzi di ritorno, muniti 
di bombole respiratorie e di notevoli 
quantità di cosmetici e profumi. 

Per fortuna il viaggio fu relativamen- 
te breve. 

- Roberta - dissi quando uscimmo, 
boccheggianti, pallidi e cosi profu- 
mati di aringhe da rischiare di essere 
divorati dai felini selvatici - ricordami 
di mettere nel conto un supplemento 
sufficiente per questo viaggio. 

- Si - disse lei. 

Era commovente, con la sua tunica 
bianca macchiata e unta, i capelli 
sporchi, il faccino triste triste. 

Beh, cominciava a piacermi. 

Ma eravamo II, a Parigi, una città che 
cominciò a suscitare le più strane 
reazioni nella ragazza: infatti comin- 
ciò a parlare, parlare, parlare: nomi 
strani. Carli Magni, Napoleoni, teste 
tagliate, guerre, e una torre di ferro 
immensa che... 

Quando la vedemmo, in mezzo a una 
boscaglia, rimasi a bocca aperta. 

- Tutto qui? - dissi - É circa 18 piani 
sotto a dove abito io... 

-Ma... ma allora era tutto diverso. Ma 
anche lei era delusa. 

Ma la città non era cosi deserta. 
Attraversammo il ponte sul fiume, fi- 
no a giungere davanti a uno strano 
edificio, coperto dall'edera e da altri 
vegetali. 

- Il Trocadero! - esclamò lei. - Ma non 
era così nei filmati. 

- Ho paura che la TV trasmetta cose 
un po' vecchie, eh? 

E li vidi due persone, un uomo e una 
donna seminudi, seduti sui gradini ci 
fissavano. 

- Gente! - esclamai, mettendo Rober- 
ta sull'avviso. 

Ero un po' preoccupato. 

Di questo posto io non sapevo nulla, e 
meno ancora di chi ci abitava. 

Per un po' pensai di fuggire. 

Roberta invece, serafica, andò verso 
di loro e cominciò a parlare. 

- Salve! - disse nella nostra comune 
vecchia lingua. 


ELETTRONICA 

RICCI 

Via Parenzo, 2 
21100 Varese 

Tel. 0332/281450 



12 


ccienza 

‘tecnologia 


dizionari 

enciclopedici 



UNDICI STRUMENTI 
PREZIOSI 
PER UN RAPIDO 
ACCESSO ALLA 
CONOSCENZA 


§éé mi su! mi mi 

pts ma wm IP® m§ 



irtr.rrsvr : 


s sr;s 



I PICCOLI GRANDI DIZIONARI JACKSON 

NELLE MIGLIORI LIBRERIE 






IL GIGA 
FORMA 


Dopo alcuni mesi dalla sua uscita in 
America, è arrivato anche in Italia 
128, 64, 16 e Plus4, arrivato anche in 
Italia, grazie al l'interessamento del- 
la Commodore italiana. 

Quest'ultima ci ha offerto la possibili- 
tà di testarlo in anteprima, perché per 
il momento non è ancora stata decisa 
la data d'inizio delle vendite. 

Infatti il drive da noi utilizzato non 
porta il numero di serie. 


APRIAMO 
LA CONFEZIONE 

La scatola si presenta di dimensioni 
contenute, lunga e alta quanto un dri- 
ve 1541 e larga circa una volta e mez- 
zo: quindi veramente trasportabile. 
Immaginate poi la taglia del drive, 
veramente minima e paragonabile 
alle misure del libretto di istruzioni 
(non cosi sottile, però: è infatti alto 6. 
3 centimetri). 

Oltre al drive, troviamo aM'interno 
dell'Imballo una busta contenente il 
manuale del drive ed un dischetto 
dimostrativo, naturalmente da 3.5". il 


cavo di collegamento seriale e l'ali- 
mentatore. 

Quest’ultimo è esterno al drive: ciò 
può forse creare qualche problema 
di collocazione, ma evita il surriscal- 
damento dell'unità. 

La garanzia, ormai onnipresente su 
tutti i prodotti Commodore, è appicci- 
cata all'esterno della scatola e porta 
come data di scadenza il 31/12/88. 

Lo spazio rimanente è occupato dai 
supporti di polistirolo antiurto, gene- 
rosamente dimensionati. 


IL DRIVE DA 3,5” 

Di dimensioni contenute, ha lo stesso 
colore beige del 1571 e del 128, acco- 
standosi quindi perfettamente al 
computer. 

Il frontale presenta la bocca d'intro- 
duzione del dischetto e, a destra, il 
pulsante d’espulsione. 

A sinistra si trovano i led d’accensio- 
ne (rosso) e di funzionamento (ver- 
de): curiosamente, in caso di errore 
lampeggia il led rosso e non quello 
verde, ed è più difficile accorgerse- 
ne. 


Sempre a sinistra, sotto i led, si trova- 
no il logo Commodore e relegante 
targhetta con la sigla di modello del 
drive. 

Il retro del 1581 comprende le solite 2 
porte seriali per i collegamenti a ca- 
scata, l’interruttore d’accensione si- 
mile a quello del computer, la fessura 
con i 2 switch per impostare il nume- 
ro di dispositivo (presente anche sul 
1571) ed il connettore del trasforma- 
tore. 


IL CAVO SERIALE 
E L’ALIMENTATORE 

In questo drive la Commodore ha pri- 
vilegiato il color beige, che contrad- 
distingue anche il cavetto seriale (so- 
litamente nero) e l'alimentatore. 
L'alimentatore è più piccolo del vec- 
chio trasformatore del 64, circa la 
metà di quello del 128, ed ha una 
potenza di 10 W. quindi un consumo 
abbastanza contenuto. Scalda però 
parecchio, senza conseguenze tutta- 
via, e lascia perfettamente 'fresco' il 
drive. 



IL LIBRETTO 
DI ISTRUZIONI 

È per ora in inglese, come sempre 
per le nuove macchine, ed ha ben 128 
pagine, 10 in più di quello del 1571 e 
circa 60 in più di quello del 1541. Vi 
chiederete: cosa ci sarà mai in que- 
ste pagine aggiuntive? Per il momen- 
to diciamo che sono spiegate (con un 
buon approfondimento) certe nuove 
caratteristiche del 1581 tali daelevar- 
lo al di sopra di tutti i precedenti drive 
Commodore. 

é diviso in 10 Capitoli e 6 Appendici: i 
primi 5 spiegano rispettivamente il 
disimballo della macchina, i comandi 
del BASIC 2.0, del BASIC 7.0, i file 
sequenziali, i file relativi: sono pres- 
soché identici (errori compresi) a 
quelli dei manuali precedenti. 
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NTE IN PICCOLO 

Abbiamo provato per Voi il nuovo superdrive 
da 3,5” per gli home computer Commodore 128, 64, 16 e Plus 4 




L 'accuratezza della costruzione è evidenziata dall'abbondante schermatura. 


Una nota di rilievo va ai file relativi, in 
cui è stato eliminato il bug del doppio 
posizionamento sul record in scrittu- 
ra. 

Il Capitolo 6 descrive i comandi ad 
accesso diretto (quasi uguali, eccetto 
un b-R ed un b-W per accedere a 
tracce e settori al di fuori di quelli 
consentiti) e i nuovi comandi di parti- 
zione del disco: grazie a questi è pos- 
sibile allocare aree più o meno este- 
se del disco, che non saranno disallo- 
cate da VALI DATE, e perfino creare 
delle subdirectory. 

Nel Capitolo 7, oltre ai comandi inter- 
ni del disco, una novità interessante 
è rappresentata dall’autoboot loa- 
der, un file di tipo USR e di nome 
COPYRIGHT CBM 86, di cui il drive 
controlla l'esistenza sul disco ad ogni 
inizializzazione: se presente, verrà 
caricato nella RAM del drive ed ese- 
guito. Un modo semplice e veloce di 
configurare il drive per compiti parti- 
colari. 

li Capitolo 8 consta di una sola pagina 
ed elenca le routine del Kernal relati- 
ve all'uso del drive. 

Il Capitolo 9 è un'aggiunta al manuale 
del 1541 ed è presente anche in quel- 
lo del 1571: si tratta dei comandi bur- 
st'(veloci), che nel 1571 sono usati 
per l'uso di dischi sia GCR (Group 
Code Recording) che MFM (Modified 
Frequency Modulation). 

Qui hanno lo scopo di permettere l'u- 
so di diversi formati MFM (da 256 a 
1024 byte per settore), 
li capitolo 10 è la vera novità, poiché 
spiega il nuovo principio di funziona- 
mento del 1581 ed elenca tutti i codici 
di programmazione del controller del 
drive, dando cosi la possibilità di ac- 
cedere direttamente al disco senza 
passare dal DOS. Sono 9 pagine e- 
splosive, che non si possono riporta- 
re in questa sede. 

Abbiamo infine le Appendici, a parti- 
re dai messaggi di errore del DOS (4 
in più), al cambio del numero di di- 
spositivo (8-11), al formato del di- 


schetto (directory in traccia 40, 296 
entrate, nuova BAM e parecchi flag), 
alla carta di riferimento rapido delle 
istruzioni, alle specifiche del dischet- 
to e dell'Interfaccia seriale. 

A proposito del dischetto, questo è 
assolutamente incompatibile con i 
vecchi 5,25", perché è formattato su 
due facce a 1 60 tracce fisiche (80 logi- 
che) di 10 settori ciascuna (40 settori 
logici) di 512 byte ognuno (256 byte 
logici). 

Un dischetto può cosi contenere ci rea 
800K (proprio 800i) ed infatti indica, 
dopo la formattazione, 3160 blocchi 
liberi. 

Il tipo di formattazione è MFM. la- 
sciando cosi da parte il vecchio GCR. 
I tipi di file utilizzabili sono i soliti, 
oltre al nuovo tipo CBM (modestia a 
parte!), che identifica una partizione; 
i file sequenziali possono però arri- 
vare a 802640 byte, ed i relativi acirca 
800K, cinque volte di più rispetto al 
vecchio 1541. Con due dischetti si 
può quindi agevolmente gestire una 
media contabilità. 


IL DISCHETTO 
DIMOSTRATIVO 

Sul disco accluso sono presenti solo 
23 file, contro, ad esempio, i 35 di 
quello del 1571. Bisogna dire però, 
dopo aver visto i programmi, che in 
questo caso la scarsa quantità fa una 
qualità medio-alta: pensate che c'è 
perfino un turbo (ZAPLOAD 64) fun- 
zionante con 1541, 1571 e 1581. 

Oltre al turbo, abbiamo: 

• un dimostrativo grafico (PIC DEMO 
128) che apre una subdirectory di 400 
blocchi contenente ben 16 pagine 
grafiche compattate e le mostra rapi- 
damente sullo schermo; 

• un programma per vedere o aprire 
una subdirectory (PARTITION AID); 

• 4 file di esempio dei comandi 
'burst'; 

• un compattatore per C128 (COM- 
PRESS 128, purtroppo in BASIC) col 
quale sono state compresse le scher- 
mate di PIC DEMO 128; 

• un sector editor', per vedere, modi- 


15 



ficare e riscrivere ogni settore del 
dischetto; 

• due programmi di backup, per 
128+ 1581 e 64+ 1581; quello per 128 
usa i comandi burst; 

• due programmi per convertire un 
file in autorun (64) o autoboot (128). 
Seguono poi i soliti programmi pre- 
senti fin dalle origini dei drive Com- 
modore: 

• HOW TO USE: è il programma di 
help per tutti gli altri; 

• SHOW BAM: mostra il contenuto 
della BAM di un dischetto da 3.5"; 
non è compatibile con 1541 e 1571; 

• CHANGE UNIT: per cambiare via 
software il numero del drive (8-11); 

• UNSCRATCH: ricupera i file cancel- 
lati; 

• LO AD ADDRESS: fornisce l’indiriz- 
zo di caricamento di un file; 

• UNI-COPY: copia dei file fra due 
drive (8/9); 

• FILECOPY: stesso compito con un 
solo drive; 

• REL FILE EXAMPLE: dimostrazione 
dei file relativi. 

A quanto sembra la qualità dei pro- 
grammi forniti col drive sta miglio- 
rando. 

Notate comunque che se possedete 
un 128, potrete usarli tutti, mentre col 
64 alcuni non gireranno. 

Sul dischetto restano poi "solo" 2103 
blocchi liberi! 


INSTALLIAMO 
IL 1581 

Come tutti i drive, richiede solo il 
collegamento del cavo seriale e, no- 
vità del 1581, del cavo del trasforma- 
tore. Non è comunque possibile sba- 
gliarsi, perché i due cavi differiscono 
nell'aspetto e nelle prese (6 pin la 
seriale. 5 l'alimentazione). 

A questo punto diamo corrente: si 
accende il led rosso e, stando attenti, 
è possibile sentire un leggero ronzio: 
è la testina che cerca di leggere la 
directory per trovare l'autobooter. 



PROVE VARIE 

Inserito il dischetto leggiamo la di- 
rectory (tutto ciò è stato fatto con un 
C128): si accende la luce verde, mez- 
zo secondo di attesa e poi l'elenco 
dei file scorre rapido sullo schermo. 
Premiamo ancora F3 (DIRECTORY): 
all'istante rivediamo la lista, e il drive 
non si è minimamente mosso. 

La ragione di ciò è nel buffer di trac- 
cia. una zona di 5K di RAM del drive 
usata per memorizzare la traccia 
corrente: infatti, quando si legge un 
determinato settore il 1581 legge tut- 
ta la traccia che lo contiene, cosi da 
ottimizzare gli accessi sia allo stesso 



che ai settori adiacenti: quindi la di- 
rectory resta memorizzata fino all'e- 
strazione del dischetto od al carica- 
mento di un file, permettendo una 
consultazione più rapida del norma- 
le. 

La tecnica del buffer di traccia (Track 
Cache Buffer) è usata dal 1581 in ogni 
operazione, ottimizzando gli accessi 
al disco: grazie a ciò è perfino più 
veloce del 1571 (da 1,5 a 2 volte). 

Il primo programma provato è stato il 
DEMO PIC 128, il quale apre la subdi- 
rectory PIC. DIR e visualizza uno per 
uno i disegni contenuti: il caricamen- 
to è quasi istantaneo, ed i disegni ben 
fatti, quasi tutti digitalizzati. Un vero 
piacerei II programma seguente è 
ZAPLOAD 64: in HOW TO USE è spie- 
gato che si tratta di un turbo compati- 
bile con 1541, 1571 e 1581; ciò lo ren- 
de particolarmente interessante. 
Passato in modo 64, abbiamo carica- 
to ZAPLOAD 64 (una breve attesa, 
perché sono solo 10 blocchi): avviato 
il programma il drive ha cominciato a 
girare e sul video è apparso il conte- 
nuto della directory, suddiviso in due 
colonne. 

É bastato poi scegliere coi tasti cur- 
sore il programma da caricare e pre- 
mere RETURN. 

Il 1581 si è avviato senza accendere il 


led verde; è stato necessario appog- 
giare la mano sulla sua carrozzeria 
per rendersi conto che non si era 
bloccato. 

Il programma scelto si è caricato ad 
una velocità stimata intorno al «/se- 
condo, dunque in linea coi normali 
turbo. 

Il bello comunque di ZAPLOAD è che 
finalmente funziona con ogni drive, 
sia in singola che doppia faccia. 
Ritornato in modo 128 la formattazio- 
ne di un dischetto ha richiesto ben 98 
secondi: se però si considera che in 
questo tempo sono stati formattati 
800K. la velocità rientra nello stan- 
dard del 1571 (8K al secondo). 


PARTIZIONI 
E SUBDIRECTORY 

Creare una partizione (partition) ri- 
chiede l'uso di un semplice coman- 
do: 

PRINT#15, "/PROVA," CHR$(T) CHR$(S) 
CHR$(NS basso) CHR$(NS alto), 
"C" (il file # 15 è stato aperto sul 
canale di comando del drive) in cui la 
barra sta appunto per (ri)partizione, 
seguita dal nome, dalla traccia (T) e 
settore (S) di partenza, dal numero di 
settori (byte basso/alto) e da , C per il 
tipo CBM. 

Poi, qualunque sia lo spazio neces- 
sario, la creazione della partizione 
non richiederà più di un secondo o 
due: infatti, il drive non fa altro che 
allocare nella BAM il numero di set- 
tori indicati, senza scriverli veramen- 
te. 

Dopo ciò nella directory apparirà il 
nome scelto associato al tipo CBM, 
come un qualunque altro file. 

E per creare una subdirectory? Prima 
di tutto, per essere una subdirectory 
la partizione deve rispondere a certi 
requisiti: 

1) essere di almeno 120 settori; 

2) partire dal settore #0 (120, 160, 
200...); 

3) avere un numero di settori multiplo 
di 40 (120, 160, 200...); 

4) non ricadere nella traccia 40 (root 
directory). 

Quindi, avendo creato una tale parti- 
zione con: 

PRINT#15, “/PROVA," CHR$(1) 
CHR$(0) CHR$(200) CHR$ (0), “C" 

potremo poi dare questo comando: 
PRINT#15, "/PROVA" 

e il drive non darà errore. 

Non è ancora finita: se adesso richie- 
diamo una directory, il led rosso del 
1581 lampeggerà e DS$ darà DRIVE 
NOT READY, come se il disco non 
fosse stato formattato. 
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In effetti, scegliendo una partizione 
dobbiamo poi anche creare i settori 
della BAM e della directory che occu- 
peranno tutta la prima traccia della 
partizione, cioè 40 settori. Da ciò si 
desume che il numero minimo di 
blocchi di una subdirectory è 80. 
Perciò diamo il comando HEADER, 
come se volessimo formattare il di- 
schetto: 

HEADER "PROVA", 100 

e il drive formatterà SOLO i settori 
rientranti nella partizione. Il nome 
PROVA non ha alcun legame col no- 
me della partizione. 

Se, infine, nella subdirectory resta 
spazio sufficiente, potremo creare 
un'altra partizione e magari una sub- 
subdirectory. Il solo limite è lo spa- 
zio. 

La velocità di salvataggio con un pro- 
gramma di 168 blocchi, in modo 128 
dà ottimi risultati: vengono salvati 
1066 byte/secondo, una velocità leg- 
germente superiore a quella del 1571 
e di molto rispetto a quella del 1541. 
Ciò grazie al buffer di traccia. 

Infine, il programma di backup: in 
modo 128 sono richieste 8 passate 
per un dischetto, quindi 100K a pas- 
sata. Naturalmente sono utilizzati i 
comandi burst, con una velocità note- 
vole. 


IMPRESSIONI D’USO 

Che dire, dopo tre giorni soltanto di 
prove? Quello che colpisce di più è la 
silenziosità di funzionamento. Non 
fosse per il led verde, bisognerebbe 
appoggiare un orecchio od una mano 
sul drive per sentire il motorino che 
gira. 

L'unico suono percepibile normal- 
mente è l'aggancio del dischetto su- 
bito dopo l'inserimento, cosa non 
molto frequente del resto. 

Oltre al silenzio la velocità: non solo 
LOAD e SAVE, ma anche certe opera- 
zioni come lo SCRATCH e il VALIA- 
TE (velocissimi); un lieve inconve- 
niente è stato rilevato dopo alcune 
cancellazioni di file di media lun- 
ghezza: si è reso infatti necessario 
ricorrere al VALIDATE per riaggior- 
nare correttamente il numero dei 
blocchi liberi. 

L'accesso ad una subdirectory ri- 
chiede uno o due secondi, e pure il 
ritorno alla root directory (la directo- 
ry principale): non velocissimo, ma 
l'importante è che ci sia, vista la 
grande capacità del dischetto. 

Certo poi che avere ben 800K dispo- 
nibili ed un accesso diretto al control- 
ler del drive non è cosa da poco: la 
realizzazione di copiatori o strutture 
particolari di dati è molto facilitata. 



Il confronto con il drive 1571 (sotto) evidenzia la 
compattezza de! nuovo 1581. 


CARATTERISTICHE 

TECNICHE 

Per soddisfare la curiosità di alcuni 
lettori, ecco le specifiche del 1581: 


ogni traccia, contro la quantità varia- 
bile dei DOS precedenti), se da un 
lato facilita la scrittura di copiatori, 
dall'altro rende inutilizzabili i pro- 
grammi già esistenti che fanno riferi- 
mento a traccia e settore. 

Perciò vari giochi (od anche utility) 
che invece di usare la directory sono 
scritti direttamente su traccia/settore 
divengono incopiabili su 3,5" (tra 
questi Marble Madness e Vip Termi- 
nal, per citarne due), costringendo a 
rinunciarvi o ad usare due drive, uno 
da 5. 25" ed uno da 3,5" in attesa che 
vengano pubblicati anche sui minidi- 
schetti. 

Pure i caricatori turbo (cartucce com- 
prese) e gli sprotettori daranno pro- 
babilmente fastidi: diciamo che qua- 
lunque programma usi il disco in mo- 
do poco pulito, al di fuori dei canoni 
del DOS. potrà dare problemi. 


MEMORIZZAZIONE 
Capacità non formattata: 
Capacità formattata: 

File sequenziali: 

File relativi: 

Record per file: 

"File per disco: 

Tracce logiche: 

Settori logici: 

Settori fisici: 

Blocchi liberi: 

Byte logici per settore: 
Byte fisici per settore: 


1 Megabyte 
808960 byte 
802640 byte 
circa 800K 
65535 
296 
80 

40 (0-39) 

80 (0-79) 
3160 


CIRCUITI INTEGRATI 
6502A microprocessore 
8520A I/O 
23256 ROM da 32K 

4364 RAM da 8K 

WD177X Controller del floppy 


DIMENSIONI FISICHE 
Altezza: 63 mm 

Larghezza: 140 mm 
Profondità: 230 mm 
Peso: 1,4 kg 

SPECIFICHE ELETTRICHE 
Voltaggio: 220-240 VAC 
Frequenza: 50 Hz 
Potenza: 10 W 

*La voce File per disco' si riferisce 
naturalmente alla root directory: nul- 
la vieta di avere 296 file anche per 
ogni subdirectory. 


LA COMPATIBILITÀ 

Prima di tutto due cose: il DOS pre- 
sente nel 1581 è la versione 10, con- 
tro la 2.6 nel 1541 e la 3.0 nel 1571; 
l'identificatore (ID) del disco, poi, 
contiene il codice 3D invece di 2A. 

Il diverso formato del disco (80 trac- 
ce) e dei settori (40 settori fissi per 


CONSIDERAZIONI 

FINALI 

La Commodore col 1581 propone un 
prodotto al passo coi tempi, con una 
capacità di memorizzazione molto 
buona (800K sono circa 400 pagine 
dattiloscritte) e, se accoppiato ad un 
C128, una velocità non indifferente. 
La silenziosità è un altro punto a favo- 
re, specie nell'uso casalingo a tarda 
ora col resto della famiglia che sta 
dormendo, o in un ufficio finalmente 
acusticamente disinquinato. 

Lo standard dei 3.5" è ormai una real- 
tà, e quasi certamente rimpiazzerà 
nel medio (se non breve) termine il 
settore dei 5,25". Non si rischia quin- 
di di adottare un formato di breve 
durata. 

Riguardo infine ai programmi com- 
patibili col 1581 si può dire che finora 
esistono quelli già per 1541/1571 che, 
utilizzando normalmente il drive, non 
danno problemi. Ad esempio, questo 
articolo è stato scritto con Easy Script 
su un 128 in modo 64 e memorizzato 
su 1581. 

Evviva il 1581! 

Federico Zuccono 


ETÀ BETA 
COMPUTER 
E VIDEO 

Via S. Francesco, 30 
57123 Livorno 

Tel. 0586/886767 
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IL MOUSE 


Arriva il mouse ufficiale Commodore per C64 e CI 28. 



La confezione, delle dimensioni di un 
libretto di istruzioni, contiene il mou- 
se, avvolto in una busta di nylon da 
imballaggio, un manualetto d'istru- 
zioni di 20 pagine ed un dischetto 
dimostrativo, che ha anch’esso 20 
programmi (non pagine). 


IL MOUSE 


Partiamo dal mouse: di bell'aspetto, 
con due bottoni, è identico a quello 
dell'Amiga, ma non è compatibile, 
probabilmente per i collegamenti in- 
terni. 

Ha un certo peso, dovuto alla pallina 
interna di gomma dura. 

Il collegamento si effettua indifferen- 
temente a una o all'altra delle porte 
joystick, e la lettura non differisce di 
molto da quella delle paddle. 

A proposito della lettura, questo 
mouse può anche funzionare in emu- 
lazione joystick, cioè fornire i classici 
quattro valori più il pulsante di fuoco: 
ciò è utile per quei programmi che 
non prevedono un driver per il mou- 
se. Per selezionare l'emulazione del 
joystick basta tener premuto il botto- 
ne destro prima del collegamento. 
Un circuito logico interno riconosce- 
rà l'evento e memorizzerà la configu- 
razione fino al distacco. 

L'area richiesta per il movimento è di 
almeno 30x30 cm, normale per que- 
sto dispositivo. Il cavo di collegamen- 
to ha una lunghezza di 120 cm, più 
che sufficiente ad ampi maneggia- 
menti. 

La silenziosità e la precisione dipen- 
dono dalla superficie su cui si muove; 
comunque non dà mai fastidio. 


IL MANUALE 


Lasciamo per ora il mouse e passia- 
mo al manualetto di istruzioni, scritto 
nella solita lingua, ma di facile com- 
prensione. É diviso in due parti, una 


dedicata all'utente finale e una allo 
sviluppatore di software. 

Nella prima parte, di sole tre pagine, 
sono contenuti consigli per l'uso e la 
pulizia del dispositivo. 

Nella seconda parte, che occupa le 
restanti 16 pagine, sono fornite spie- 
gazioni sul funzionamento del mouse 



e sulla procedura di lettura e vengo- 
no forniti i listati BASIC e Assembler 
di due programmi presenti sul disco 
dimostrativo. 

I due programmi svolgono la stessa 
funzione, ma uno in modo 64 e uno in 
modo 128, senza discriminazioni. An- 
zi, il programma in modo 128 è più 
sofisticato. 



Il manuale in una reniina di pagine spiega in 
modo esauriente l’uso del mouse. 
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COMMODORE 1351 


LA LETTURA DEL 
MOUSE 

li mouse fornisce i valori di X.Y nei 
registri delle paddle del chip SID. ri- 
spettivamente in 54297 e 54298. 1 due 
pulsanti, sinistro e destro, appaiono 
invece nella porta joystick, rispettiva- 
mente come bit 4 e bit 0. 

I valori forniti interessano solo 7 bit di 
ogni registro, e vanno trattati in mo- 
dulo 64 tenendo conto del valore del 
bit 0, che indica col suo stato la validi- 
tà della lettura. 

Come spiegato dal manuale, l’otti- 
mizzazione della lettura si raggiunge 
tramite una routine scritta in linguag- 
gio macchina, preferibilmente inseri- 
ta nella routine di servizio dell'inter- 
ruzione. 

Questo è in effetti un ottimo metodo, 
che permette ad esempio di gestire il 
movimento di un puntatore in modo 
autonomo dal programma principa- 
le. 

Grazie sia al libretto che ai program- 
mi forniti sul dischetto, diventa facile 
implementare un driver per il mouse 
nei propri programmi. Non sono ri- 
chieste né una gran complessità né 
una smisurata lunghezza. 

IL DISCHETTO 

I programmi forniti sono parte in BA- 
SIC e parte in linguaggio macchina; 



È baite sfilare periodicamente le pellina e prov- 
vedere alla sua pulizia 



solitamente il BASIC carica in memo- 
ria il linguaggio macchina e poi la- 
scia via libera al movimento del pun- 
tatore. 

Infatti, la dimostrazione più efficace 
del mouse è uno sprite a forma di 
freccina (tipo Amiga) che si può muo- 
vere liberamente in tutto lo schermo, 
indipendentemente dal fatto che stia 
girando un altro programma. 
Abbiamo, oltre al puro movimento, 
anche dei programmi per disegnare 
e persino un programma didattico di 
riconoscimento di figure. Tutto in in- 
glese... 

Sia chiaro che il contenuto del di- 
schetto non ha nessuna utilità prati- 
ca, avendo il solo scopo di mostrare 
l'implementazione di un driver per il 
mouse. 


PROVE PRATICHE 

Dopo la visione del dischetto abbia- 
mo utilizzato il mouse con GEOS, il 
nuovo sistema operativo per C64. 

La versione provata è stata 1*1.2, non 
quella ufficiale, bensi una versione 
più ricca, che comprende anche il 
driver per il mouse (se avete l’1.3, 
siete a cavallo). Scegliendo dal menù 
GEOS la selezione dell'input, appare 
fra le altre cose anche il mouse 1351 ; 
una volta selezionatolo, il joystick 
non risponderà più, cedendo il con- 


trollo al mouse. Per l'installazione si 
rende necessario quindi prima un 
joystick; viene utile il modo emula- 
zione del mouse. 

L’incontro mouse/GEOS ha dato otti- 
mi risultati; finalmente la freccina 
non è più frenata e si sposta a volon- 
tà. Anche per chi non usa GEOS abi- 
tualmente, la facilità di selezione è lo 
stesso entusiasmante; Tunica diffi- 
coltà iniziale può essere l'installazio- 
ne del driver del mouse. Chi ha as- 
sunto perciò GEOS come sistema o- 
perativo standard può considerare il 
mouse 1351 come un ottimo acquisto. 



TEL. 031/240959 
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Ultimamente la Commodore Busi- 
ness Machines Ine. ha approntato 
delle nuove ROM per il Commodore 
128. Si tratta di tre integrati (chip) che 
vanno a sostituire altrettanti vecchi 
componenti presenti nella circuiteria 
del computer: l'operazione da effet- 
tuare è semplice e rapida, una specie 
di trapianto (senza anestesia). Sem- 
plicemente, si apre la macchina, si 
sfilano dai loro zoccolini i tre vecchi 
integrati e si rimontano al loro posto 
quelli nuovi. La cosa non deve preoc- 
cupare nessuno: non c è bisogno di 
un esperto per eseguire l'operazione 
(praticamente ambulatoriale) e non 
c’è da temere che il nostro amato 
computer possa soffrirne in alcun 
modo (sui computer i trapianti si pos- 
sono eseguire, poiché non danno 
problemi di rigetto). Anzi, l'ottima sa- 
lute e la miglior efficienza possibile 
del C128 sono i motivi che ci dovreb- 
bero spingere a questa utile innova- 
zione nell'hardware del computer. 
Vediamo di capire perché. 

Il C128, cosi com’è al momento del- 
l'acquisto, contiene nel suo vasto si- 
stema operativo diversi errori o 
"bug" ( = insetti, parassiti invisibili e 
fastidiosi), come vengono chiamati in 
gergo. Nel BASIC, nel monitor, nell'e- 
ditor, nel Sistema Operativo del 
CP/M e nel Kernal del C128si annida- 
no un gran numero di questi bug, 
piccole impronte lasciate da distratti 
programmatori. Del resto, questo era 
il minimo che poteva capitare nel 
progettare una macchina cosi com- 
plessa quale il C128. 

Ebbene, negli ultimi due anni gli stes- 
si programmatori hanno passato al 
setaccio tutto il sistema, scovando 
tutte le anomalie e apportando mi- 
gliorie e "scorciatoie" ovunque pos- 
sibile. Ci sembrava dunque necessa- 


rio segnalare queste innovazioni nel- 
le ROM prima di riprendere il nostro 
viaggio all'interno del C128. Eccovi 
dunque tutte le modifiche apportate: 
per necessità di cose abbiamo dovu- 
to scendere in dettagli tecnici circa le 
routine del sistema operativo inte- 
ressate alle variazioni, per cui molte 
delle descrizioni seguenti saranno 
chiare solo a pochi “addetti ai lavo- 
ri". Non preoccupatevene troppo, 
poiché la lettura basterà a dare un'i- 
dea di ciò che è stato riveduto nelle 
correzioni. Le nuove ROM sono già 
disponibili presso la Commodore Ita- 
liana. 


ROM DEL BASIC (LOW), 
nuovo codice: 

318018/04 (S4000-S7FFF) 

1) I comandi LIST e DELETE non se- 
gnalavano come errore alcuni carat- 
teri non numerici considerati argo- 
menti, come "LIST A". La correzione 
è stata effettuata nella sezione relati- 
va alla subroutine RANGE. 

2) Nel comando CIRCLE un raggio Y 
non specificato era difettoso su un 
raggio X, ma il valore di X veniva 
misurato per l'asse Y. Anche questo 
errore è stato corretto. 

3) RS232 STATUS: l'accesso ST dopo 
RS-232 I/O dava come risultato una 
annotazione di errore, ritornando al- 
la locazione $10A14, e magari intac- 
cando l'area BASIC variabile. È stata 
eseguita la correzione all'interprete 
BASIC nel punto dove esso richiama- 
va la routine Kernal READSS con il 
gruppo errato di RAM. 

4) Usando il comando CHAR col video 
ad 80 colonne (modo grafico 5) si pro- 
vocava un'alterazione RAM alle lo- 
cazioni $D600 e SD601 del banco 0 
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(proprio dove si trova il testo dei pro- 
grammi BASIC). Si sono introdotte 
due nuove routine al posto di quella 
vecchia, che richiamava la subrouti- 
ne PLOT EDITOR senza il gruppo di 
I/O. 

5) Comando RENUMBER: la routine 2 
PASS, che doveva analizzare il testo 
BASIC e riportare gli errori di Out of 
Memory senza modificare nulla, era 
seriamente compromessa e non fun- 
zionava mai senza danni. £ stata ri- 
veduta e corretta. 

6) Comando DELETE: dava molti pro- 
blemi. Innanzitutto non effettuava un 
auto-checking nello scorrere sul pro- 
gramma BASIC, ed era quindi possi- 
bile incontrare problemi quando le 
linee DELETE si trovavano vicino al 
massimo di memoria (vicino ai regi- 
stri MMU, visti la volta scorsa). Que- 
sto è stato corretto, sostituendo la 
subroutine. Inoltre, DELETE riporta- 
va a MAIN per via JMP, concludendo 
la valutazione della stringa di coman- 
do in corso. É stato modificato con un 
RST, consentendo ai comandi diretti, 
come DELETE 10:PRINT 'DELETE LI- 
NE 10" di funzionare correttamente. 

7) Comando PLAY: le tabelle interne 
delle frequenze SID non erano esat- 
tamente del tono musicale NTSC. I- 
noltre non esisteva la possibilità di 
regolare la frequenza per i sistemi 
PAL. 

Quindi le tabelle di frequenza (NTSC) 
sono state cambiate, creando nuove 
tabelle PAL e usando un codice di 
sostituzione per selezione dalla ta- 
bella esatta, come determinato dallo 
standard Kernal PAL NTSC. 

8) Il BASIC ERROR non scompariva 
dalle stringhe quando un errore era 
bloccato in TRAP. La correzione è 
consistita nel sostituire il codice di 
TEMPT 


9) L'avvertenza sul copyright è stata 
aggiornata al 1986, e un'ulteriore av- 
vertenza si trova ora alla locazione 
$7FC0 

10) La marcatura ROM alle locazioni 
$7FCC e $7FFD è stata cambiata in 
8DEF. 

11) 11 byte di revisione ROM alla loca- 
zione S7FFE è stato aumentato da $00 
a $01. 

12) Il byte di controllo alla locazione 
$7FFF è stato portato da $4C a $61. 


ROM DEL BASIC (HIGH) E MONITOR, 
nuovo codice: 

318019/04 ($8000-$BFFF) 

13) Funzioni RSPRITE e RSPPOS: co- 
me numero di sprite esse accettava- 
no erroneamente, i numeri da 1 a 16. 
Si è corretto l'errore introducendo un 
controllo e un messaggio di lllegal 
Quantity per i numeri al di fuori del 
range 1-8. 

14) Comando PRINT USING: l'anoma- 

lia riguardava l'uso dei simboli di "$" 
e delle virgole. Introducendo per e- 
sempio il comando “PRINT USING 
"$" 123.45", all'output risultava 

"$123.45". 

Si è corretta la subroutine in modo da 
sostituire un carattere di riempimen- 
to ad ogni “$" che trova. 

15) Le Coordinate Relative per tutti i 
comandi grafici (eccetto MOVSPR9) 
venivano elaborate in modo errato. Il 
problema si poneva allorquando l'e- 
laborazione forniva coordinate nega- 
tive, non accettabili (lllegal Quantity). 
Per correggere l'errore si è sostituita 
una subroutine di CALL diversa dal 
codice precedente, e riguardante i 
comandi LOCATE. DRAW. PAINT. 
BOX. CIRCLE. SHAPE Inoltre, ora è 
possibile elaborare coordinate asso- 


lute negative, sebbene l'estensione 
rimanga ad un valore di 16 bit (cioè: 
-1 = 65535). 

16) Comandi DOPEN e APPEND: era 
possibile aprire due o più canali di- 
sco con lo stesso numero di file logi- 
co senza incontrare alcun segnale di 
errore (e con ovvie, spiacevol i , possi- 
bili conseguenze). 

17) Package MATH: un bug fix origi- 
nale (rif. bug doppio zero) alla routi- 
ne MULT (F) risultava in piccoli errori 
(come 215 3276.0001). Questo errore 
è stato corretto rifissando il problema 
originale (cbl-0). 

18) Una nuova avvertenza sul copy- 
right è stata posta a partire da $BFC0. 

19) La marcatura ROM alle locazioni 
5BFFC e $BFFD è stata cambiata in 
CDC8. 

20) Il byte di revisione ROM alla loca- 
zione $BFFE è stato aumentato da 
$00 a $01. 

21) Il byte di controllo ROM alla loca- 
zione $BFFF è stato portato da $3A a 
$C5. 

ROM DELL'EDITOR, KERNAL E 

CP/M, 

nuovo codice: 

218020/05 (SC000-SFFFF) 

22) CAPS LOCK e "Q un errore nel- 
le tabelle di decodifica tasti faceva 
passare una "Q" minuscola nono- 
stante fosse premuto il tasto di CAPS 

23) TASTI FUNZIONE: anche questi 
nascondevano qualche insidia, e più 
precisamente la routine di gestione 
dei tasti-funzione (da SCNKEY a 
CKIT2) non individuava una stringa di 
function Key in corso di elaborazio- 
ne. L'errore è stato corretto sosti- 
tuendo la routine precedente con una 
nuova, che ignora qualsiasi tasto di 
funzione venga premuto finché la 
stringa non è terminata. Inoltre, ora 
DOPFKY termina per via SCNRTS 
Invece che con un RTS. 

24) Inizializzazione del sistema (IOI 
NIT): in precedenza i registri RS-232 
pseudo 6551 non erano inizializzati 
perché questi valori dovevano esse- 
re dati dall'utente alla OPEN dei ca- 
nali RS-232. Sembra però che molti 
utenti abbiano notato come il C64 an- 
nulli queste locazioni e non specifichi 
i parametri critici. Per indicare un 
errore i registri vengono ora inizializ 
zati a: No Parity, Full, Duplex, 3 Line. 
1 Stop-bit, 8 Bit-words, e 300 Baud 
con una subroutine di sostituzione. 

25) Inizializzazione del sistema (IOI- 
NIT PAL): per i sistemi PAL sono state 
apportate delle modifiche ai valori di 
inizializzazione 8563. I cambiamenti 
orizzontali totali PAL (registro 0) pas- 
sano da $7E a $7F. Il totale verticale 
PAL (registro 4) passa da $27 a $26. 
Tali cambiamenti avvengono nel 
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tempo ciclico da 20.32 a 20.032 micro 
secondi. Piccolo ritocco alla routine 
VDCTBL. 

26) BASIC SYSTEM CALL: tentare un 
input da un canale logico portava a 
degli errori di lunghezza riga. La cor- 
rezione è stata effettuata preservan- 
do il settimo bit di CRSW, che avverti- 
va l'Editor del raggiungimento della 
fine di una linea (o di una pseudo- 
linea). Inoltre, TBLX è ora copiato in 
LINTMP per allocare correttamente il 
cursore di linea per l'Editor. Si noti 
comunque che passare dallo scher- 
mo a 40 colonne a quello ad 80 colon- 
ne, aprire e chiudere finestre o ripuli- 
re videate di testo può sempre creare 
confusione nei canali di schermo lo- 
gico. La variabile EDITOR LINTPE 
($A30) è una variabile globale e non 
locale. Gli utenti possono eseguire 
POKE LINTMP con il numero di linea 
dello schermo logico prima di IN- 
PUT's. 

27) OPEN RS-232 System Cali: in pre- 
cedenza era possibile ricevere un 
“carry set status ", che di solito indi- 
cava un errore, mentre normalmente 
non esisteva alcun errore dopo 10- 
PEN di un canale RS-232. Si è pertan- 
to modificato il codice, che ora con- 
trolla lo stato esatto dell'hardware X- 
Line. 

28) LOAD System Cali: il normale 


meccanismo di LOAD non conserva- 
va gli indirizzi iniziali di alcun load, 
cosa questa che rendeva il comando 
BASIC BOOT alquanto insicuro. Que- 
sto problema si presenta solo quan- 
do si usano i drive 1541. Si è inserita 
una subroutine di sostituzione, che 
salva gli indirizzi iniziali di tutti i file 
caricati (a SAL e SAH), nello stesso 
punto in cui la procedura di LOAD 
veloce effettua il salvataggio. 

29) DMA System Cali: il Kernal forza- 
va il blocco I/O nella configurazione 
di memoria dell'utente in ogni mo- 
mento, cosa non più necessaria, che 
inoltre limita seriamene la funziona- 
lità della cartridge di espansione 
RAM. Una nuova routine provvede a 
prendere ora in considerazione tutte 
le chiamate di sistema DMA Kernal, 
come pure il BASIC FETCH, i coman- 
di STASH e SWAP. 

Inoltre, prima era impossibile si pre- 
sentasse un IRQ tra le sequenze 
"arm DMA" e "trigger DMA", dando 
come risultato un'operazione DMA 
con la configurazione di sistema in 
contesto, senza considerare quella 
desiderata. Si è corretto il tutto ag- 
giungendo le istruzioni PHP/DEI 
PLP7 intorno al JSR al codice DMA 
RAM a S3F0. Le applicazioni che uti- 
lizzano il codice dovrebbero agire in 
conformità. Infine, in questa sostitu- 


zione sono stati effettuati alcuni cam- 
biamenti per rendere possibili le o- 
perazioni DMA per tutti i gruppi di 
RAM, usando correttamente l'indice 
VIC trovato nel registro di configura- 
zione RAM MMU (SFF06). Le applica- 
zioni che utilizzano le routine Kernal 
a $7FF0 erediteranno automatica- 
mente questi cambiamenti. Si noti 
che le interruzioni NMI possono re- 
stringere le operazioni DMA, dato 
che non possono essere mascherate. 

30) Un avvertenza sul copyright è sta- 
ta posta a $CFC0. 

31) La locazione ROM $CFF8 è riser- 
vata per il controllo dei caratteri na- 
zionali delle ROM USA. che conten- 
gono $FF. 

32) La locazione ROM $CFF9 è ora 
riservata per i codici dei paesi pro- 
duttori. Le ROM USA contengono 
$FF. 

33) La marcatura ROM alle locazioni 
SCFFC e SCFFD è 8F76. 

34) Il byte di revisione ROM alla loca- 
zione $CFFF è aumentato da $00 a 
$01. 

35) Il byte di controllo ROM alla loca- 
zione $CFFF è cambiato da $C3 a 
$3C. 

36) Il byte di revisione Kernal alla 
locazione $FF80 è aumentato da $00 
a $01. 

Alfredo Suatont 
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A TUTTI I LETTORI DI “NOI 1 28 & 64” 

CON QUESTO NUMERO “NOI 1 28 & 64” SALUTA I SUOI AFFEZIONATISSIMI LETTORI E 
ABBONATI (*), E DA APPUNTAMENTO A TUTTI SU “COMMODORE PROFESSIONAL NOI 1 28 & 
64", RINNOVATISSIMA NEI CONTENUTI E ARRICCHITA DA UN FANTASTICO FLOPPY DISK O 
TAPE CON UN GRANDE SUPERGAME. IN OGNI NUMERO TROVERETE RECENSIONI, CLASSIFI- 
CHE, PROGRAMMI E PROVE HARDWARE E SOFTWARE. MA OCCHIO ALLA VOSTRA EDICOLA! 
NON LASCIATEVI SFUGGIRE “SUPERCOMMODORE 64 & 1 28” LA PRIMA RIVISTA PER GLI 
UTENTI COMMODORE CON DISCO O CASSETTA, PIENA ZEPPA DI NOTIZIE, PROGRAMMI E IL 
FANTASTICO GIOCO DEL MESE. 


COMMOD 



(•) GU ABBONATI A NOI I 28 & 64 RICEVERANNO AUTOMATICAMENTE LA NUOVA RIVISTA COMMODORE PROFESSIONAL NEL CASO IN CUI 
FOSSERO GIÀ ABBONATI A QUEST’ULTIMA, RICEVERANNO “SUPERCOMMODORE 64 & 1 28". 






Per lo stuolo sempre più numeroso di patiti della telematica 
continua la trattazione di questo software di comunicazione, 
ancora insuperato. 


IL MENÙ DI STAMPA 
(Printer Control) 

Potete vederlo in figura 1: la prima 
riga, inaccessibile, ci informa sullo 
stato della stampante; avremo Not 
ready' (non pronta), se questa è 
spenta o scollegata. Due scelte ri- 
guardano il numero di dispositivo 
('Device#') e l'indirizzo secondario 


(Secondary Address ); la prima per- 
mette di scegliere un numero fra 4 e 7 
(6 è quello del plotter1520), mentre la 
seconda un indirizzo secondario da 0 
a 255 (0 stampa in set grafico, 7 in set 
maiuscolo/minuscolo). Subito sotto 
indicheremo il tipo di stampante 
('Printer Typè); il programma ne con- 
tiene tre: 

-tipo 1525, quindi anche MPS 801 e 
803; 


- tipo CBM, perciò 1526 e 802; 

- tipo ASCII, dunque qualunque stam- 
pante con interfaccia impostata sul 
set ASCII. 

L'opzione Linefeed After CR’ riguar- 
da appunto quelle stampanti non 
Commodore che possono richiedere 
CR + LF per andare a capo. La scelta 
avviene fra Addi per aggiungere un 
LF dopo ogni CR e 'Strip', al contra- 
rio, per inviare solo CR. Infine Print 
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workspacè vi chiederà di preparare 
la stampante e premere un tasto. Do- 
po ciò ia stampa potrà essere mo- 
mentaneamente fermata premendo 
ia barra spaziatrice, o interrotta del 
tutto con RUN/STOP. 


I TASTI 

PROGRAMMABILI 


Comunicando con altri terminali vi 
sono solitamente delle sequenze 
predefinite di comandi od altri carat- 
teri usate per collegarsi (logon) o 
scollegarsi (logoff). Quando ad e- 
sempio si tratta di password, abbia- 
mo pochi tentativi a disposizione ed è 
facile sbagliare nel battere i tasti, op- 
pure dimenticare una parte della se- 
quenza. Per ovviare a tutto ciò , ed 
anche per esigenze di velocità , pos- 
siamo definire fino a 20 tasti come 
rappresentativi di sequenze, ognuna 
composta da un massimo di 127 ca- 
ratteri. Il modo di assegnazione è 
molto semplice; guardate la figura 2; 
mostra il menù coi 10 tasti di CTRL a 
sinistra e i 10 di £; a destra. Ogni 
riga visualizza i primi 15 caratteri di 
ogni messaggio, mentre sotto appare 
per intero quello della riga puntata 
dalla mano. Premendo RETURN o 
fuoco la riga cambia colore, appare il 
cursore in basso e si può scrivere o 
cambiare un messaggio. Potete can- 
cellarlo premendo CLR: in ogni caso, 
se scrivete sopra un messaggio già 
esistente, solo quello appena scritto 
verrà memorizzato, e del vecchio 
non verrà tenuto conto. I tasti ridefini- 
ti si usano in modo terminale: basta 
premere CTRL o assieme ad un 
tasto da 0 a 9 per inviare la stringa ad 
essi associata. Queste vengono sal- 
vate assieme ai parametri di sistema 
con Save environment’. 


IL MODO TERMINALE 


Eccoci al momento più atteso: dopo 
avervi portato in giro per tutti i menù, 
arriviamo al succo del discorso: il 
collegamento. Avrete già capito che 
per collegarvi bisogna andare nella 
Telephone Directory', digitare il nu- 
mero e impostare Mode' su 'Dial'. 
VIP vi dirà cosa fare a seconda del 
modem scelto, poi comporrà il nume- 
ro. Se avete fatto le cose per bene, 
sarete premiati e vi ritroverete in mo- 
do terminale, altrimenti riprovate op- 
pure continuate a leggere. Dovrem- 
mo essere in Modo Terminale: non è 
necessario collegarsi realmente, al- 
meno fino a quando non sarete in 
grado di destreggiarvi in tutta sciol- 
tezza. 


NOTA: se comunicate a 1200 Baud, è 
preferibile l'half duplex, in modo da 
evitare un carico eccessivo della li- 
nea. 

Per chi non fosse riuscito a comporre 
il numero dalla Telephone Directo- 
ry', o non volesse passare da quel 
menu, sappia che si può chiamare 
anche dal modo terminale, natural- 
mente se si dispone di un modem 
diretto. Ecco la sequenza: premete 
^ - per rilasciare la linea: sposta- 
te lo switch da D a T (con un modem 
tipo TT64); componete il numero a 
mano e attendete la portante: preme- 
te i tasti + per prendere la linea; 
spostate lo switch da T a D e mettete 
giù la cornetta. A questo punto siete 
in comunicazione. Dal modo termina- 
le potete uscire definitivamente pre- 
mendo - . o nel caso venga a 
mancare la portante. Se invece pre- 
mete un tasto funzione, sospendete- 


ne, ed entrerete nel menù prescelto, 
per riprenderla alla pressione di F3. 
Col pulsante di fuoco, invece potete 
fermare la trasmissione, scegliere 
un'icona, entrare in un menù, uscir- 
ne, premere ancora fuoco e riprende- 
re la trasmissione. Potete anche solo 
premere fuoco, riposarvi e premerlo 
ancora quando siete pronti. Ricorda- 
te però che la bolletta sale lo stesso, 
eche alcuni host chiudono la comuni- 
cazione dopo un certo tempo di inatti- 
vità. 


FUNZIONAMENTO 
DELLA TASTIERA 


La maggior parte dei tasti mantiene 
l'abituale funzione, come HOME, 
CLR, DEL e i tasti cursore; INST corri- 
sponde a CHR$(127) e si comporta 
come DEL; RUN/STOP equivale a 


CHR$(27), cioè ESCape; SHIFT/RUN- 
/STOP manda un line break di 200 
millisecondi; il tasto cursore a destra 
sostituisce il TAB, spostandosi di 8 
spazi alla volta. Sono disponibili sia il 
set maiuscolo/grafico che quello mi- 
nuscolo/maiuscolo: si passa da uno 
all'altro premendo <= /SHIFT. 


MODO GRAFICO G4 


VIP TERMINAL, essendo ricalcato 
sulla realtà americana, riconosce il 
modo grafico G4, usato da alcuni BBS 
americani, fra cui CompuServe. Que- 
sto modo è usato per trasmettere 
schermate composte da maxipixel 
4x4. cioè le parti di quadrato poste sui 
tasti D. F, C, V e B, e viene attivato 
dalla sequenza ESC G4: ricevuti tali 
caratteri. VIP passa a 40 colonne da 
qualunque altro modo di visualizza- 


zione e attende la schermata. Rice- 
vuto ESC GN esce dal modo G4, re- 
stando però a 40 colonne. Bisognerà 
premere i tasti C= e G per ritornare 
al modo di visualizzazione preceden- 
te. 


CONTROLLO DEL 
MODO TERMINALE 


Se una volta entrati in modo termina- 
le doveste comunicare passivamen- 
te, senza poter influire su alcun para- 
metro precedentemente impostato, 
VIP perderebbe gran parte della sua 
utilità. A questo scopo esiste una se- 
rie di tasti per accedere a dei 'meta- 
comandi', grazie ai quali potete in- 
fluenzare al volo certi parametri sen- 
za dover uscire dal modo terminale. 
Ad ogni meta-comando si accede 
premendo ©= assieme ad una lette- 


te temporaneamente la trasmissio- 
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ra da A a X. 

- A: Abort Upload'; l'upload è l'invio 
di un file verso l'host remoto: con 

C= A fermiamo definitivamente la 
trasmissione; 

- B: Toggle Backspacè; nel menù 
Set parameters' c'è l'opzione Back- 
space' ‘Destructive/Non-destructi- 
ve - C= B svolge la stessa funzione, 
alternando le due azioni; 

- C: Toggle Clock Display On/Off’; 
l’orologio in alto a destra può essere 
visualizzato o no a piacere: C? C 
alterna la visualizzazione; 

- D: Toggle Duplex'; alterna fra Half 
Duplex e Full Duplex: il risultato con- 
siste neM’eco o meno dei caratteri 
battuti da tastiera; 

- E: Send Enquire Response', nella 
Telephone Directory è possibile spe- 
cificare la risposta ad una determina- 
ta domanda dell'host; quest'ultimo, 
di solito, chiede il nome, ITO o la 
password: VIP invia la risposta una 


- N: Toggle Touch Tone'; premendo 

N una volta, saranno attivi solo i 
tasti da 0 a 9 e e '*' corrispondono 
alla tastiera di un telefono Touch To- 
ne; premendoli si sentono le note 
corrispondenti ad ogni cifra; premete 
C= N una seconda volta e riattivere- 
te la normale tastiera. Il Touch Tone 
in Italia è assolutamente inutile; 

- P; Toggle Printer On/Off ; dopo aver 
impostato i parametri per la vostra 
stampante potete far si che vengano 
inviati anche ad essa i caratteri vi- 
sualizzati sullo schermo; 

- R: Receive a File'; si riferisce alla 
memorizzazione virtuale di un file; 
quest'ultimo può essere anche più 
lungo del workspace. perchè viene 
salvato direttamente su disco, una 
linea per volta. Questo tipo di trasfe- 
rimento non ha alcun controllo di er- 
rore, e richiede la regolazione di VIP 
su Xon/Xoff. Premendo & R verrà 
chiesto il nome del file da aprire su 



"9 2 - 

sola volta, per abbassare il rischio di 
interferenze da parte di estranei alla 
comunicazione. Può capitare però 
che la prima risposta non sia giunta a 
destinazione: con C= E potete rein- 
viarla a volontà; 

- F: Toggle Formatted Display’; ri- 

guarda la divisione delle parole 
( word wrap ): F alterna fra divi- 

sione e no; 

- G: Toggle 40 Display'; è utile dopo 

l'utilizzo del modo grafico G4: G 

alterna fra 40 colonne e visualizza- 
zione corrente; 

- H: Meta Key Help'; premendo 

H avrete, nella parte destra dello 
schermo, un elenco dei meta-coman- 
di disponibili e. nel caso le icone non 
siano visibili , anche la corrisponden- 
za fra tasto funzione e menù; 

- L: Log Virtual Files’; si può usare 
solo dopo 0^ R, per alternare fra 
registrazione su disco e perdita del 
file in ricezione; 


disco. Successivamente potrete ini- 
ziare la registrazione premendo 
L; premetelo ancora per fermare 
(perdendo i dati successivi) ed anco- 
ra per ricominciare; in pratica con- 
sente di selezionare le parti da me- 
morizzare. Il file su disco verrà chiu- 
so premendo una seconda volta ^ 
R o uscendo dal modo terminale; 

- S: Terminal Parameters Menu'; è 
una scorciatoia al menù dei parame- 
tri, contenuto nel System Options': 
se dovete cambiare un parametro al 
volo, premete C= S; 

- T. 'Transmit a File'; è il comando 
opposto di C= R vi chiede il nome 
del file da trasmettere. L'operazione 
avviene senza alcun controllo d'erro- 
re ed in conformità alle esigenze del 
terminale ricevente; viene interrotta 
premendo (= Ao uscendo dal mo- 
do terminale; 

- V: XMODEM File Transfer Menu'; 
apparirà un menù a due scelte per 
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ricevere (1) o trasmettere (2) file se- 
condo il protocollo Xmodem. Una vol- 
ta dato il nome del file verrà chiesto il 
tipo (P o S, Programma o Sequenzia- 
le) ed inizierà il trasferimento. Per 
interrompere la trasmissione tenete 
premuti RUN/STOP o A finché 
non apparirà X-fer cancelled'; 

- W: Toggle Workspace Open/Clo- 
sed'; equivale alla ricezione di CTRL 
R/CTRL T e permette di aprire/chiu- 
dere selettivamente il workspace : 
premendo W, apparirà di volta 
in volta un messaggio ad indicarne 
l'apertura o la chiusura; 

- X: Transmit Workspace'; questa è 
un'alternativa alla trasmissione di- 
retta con C= T; richiede di caricare 
preventivamente il workspace’ col 
file da trasmettere. Perciò dovrete 
prima entrare nel File Management 
con F7, caricare il workspace', poi 
passare in Set Parameters' ed infine 
entrare in modo terminale per scari- 
care il workspace . Per interrompere 
la trasmissione premete C= A o un 
tasto funzione. E possibile che l'host 
remoto non supporti velocità oltre i 
300 baud: in questo caso dovreste 
selezionare la velocità slow' nel 
Terminal Parameters Menu'; 

+ ; Pickup'; 

— : 'Hangup'; 

sono comandi per prendere (pickup) 
o rilasciare (hangup) la linea, nel ca- 
so si voglia comporre il numero a 
mano. 

Sono ben 19 comandi, la maggior 
parte dei quali dedicata al trattamen- 
to dei file; il fatto di supportare anche 
l'Xmodem rende VIP TERMINAL qua- 
si universale. La pratica renderà 
molto facile l'uso e la memorizzazio- 
ne di questi meta-comandi, senza ne- 
cessità di ricorrere sempre a H. 
VIP riconosce anche i seguenti codici 
ASCII di controllo dello schermo: 

CTRL C : è un carattere di interru- 
zione del collegamento; 
CTRL G : il campanellino; 

CTRL H : DELete; 

CTRL I : tabulazione di 8 spazi; 
CTRL J : linefeed; 

CTRL K : linefeed inverso (cursore 
su); 

CTRL L : cancella lo schermo (CLR); 
CTRL M : RETURN, 

CTRL R : carattere di apertura del 
'workspace'; 

CTRL T : carattere di chiusura del 
workspace'; 

CTRL X : cursore a sinistra; 

CTRL Y : cursore a destra; 

CTRL [ : ESCape; 

CTRL : HOME; 

CTRL T : cancella fino alla fine della 
riga; 

CTRL*- : cancellafino alla fine dello 
schermo. 



HELP IN LINEA 



Le sequenze ESC riconosciute sono: 
ESC A: cursore su; 

ESC B: cursore giù; 

ESC C: cursore destra; 

ESC D: cursore sinistra; 

ESC H: HOME; 

ESC J: cancella fino alla fine dello 
schermo; 

ESC j: CLR; 

ESC K: cancella fino alla fine della 
linea; 

ESC Y (linea) (colonna): posiziona il 
cursore. 

Queste ultime vengono però ricono- 
sciute solo in ricezione. 


COLLEGAMENTO 
DA ESPERTI 


Ecco un esempio di come ci si possa 
collegare rapidamente non appena 
caricato VIP TERMINAL: 

a) potete, a vostra scelta, passare nel 
'File Management' con F7 e caricare 
un environment’; 

b) se avete già predisposto tutti i pa- 
rametri, passate al punto d); se vole- 
te, regolate a vostro piacere i para- 
metri visivi e sonori del System Op- 
tions'menu' a cui accedete con F2; 
scegliete ora l'ultima opzione, Set 
Terminal Parameters', entrando cosi 
nel menù corrispondente; qui regola- 
te baud rate, parità, bit di stop, duplex 
ed infine le regolazioni e gli effetti dei 
tasti specificati; 

c) ora premete F8 per entrare nella 
Telephone Directory e assicuratevi 
che Mode’ sia su Edit ’; scegliete un 
nominativo ed immettete il numero 
telefonico (mettete una P tra prefisso 
e numero), poi premete RUN/STOP. 
se non volete cambiare i parametri di 
trasmissione. Per ora supporremo di 
non avere stringhe di domanda e ri- 
sposta; controllate che il modem 
scelto corrisponda al vostro; 


d) nella Telephone Directory regola- 
te Mode' su 'Diai', scegliete un nomi- 
nativo e seguite le istruzioni del pro- 
gramma: ricordate che, a seconda 
del vostro modem, VIP passerà auto- 
maticamente in modo terminale o vi 
solleciterà a premere F3 (press F3); 

e) se avete fatto tutto per bene, dovre- 
ste trovarvi in Modo Terminale e leg- 
gere la presentazione dell'host re- 
moto. 


USCITA DA VIP 
TERMINAL 


A un certo punto sentirete il bisogno 
di uscire dal programma e tornare al 
BASIC: per questo c’è un'icona appo- 
sita, in fondo a destra, con la scritta 
EXIT'. Puntatela con la mano o pre- 
mete RUN/STOP/RESTORE: appari- 
rà un menù a due scelte, con la mano 
puntata sulla prima. Se premete RE- 
TURN o fuoco sulla prima ('Go to 
Talk'), entrerete in modo terminale, 
altrimenti ( Exit to BASIC ) tornerete 
al BASIC. 


Col tasto FI si accede al menù di 
help, dove è possibile leggere, ac- 
canto ad ogni voce, una brevissima 
spiegazione. Se poi non bastasse, 
dovrete premere RETURN o fuoco 
sulla voce che vi interessa per acce- 
dere ad un file di testo, residente sul 
disco, che tratterà l'argomento più 
ampiamente. Peccato sia in inglese... 
Consultate l'help su disco solo prima 
di collegarvi, e non durante la comu- 
nicazione, perchè alcune voci dura- 
no pagine e pagine e il tempo passa. 
Oltretutto, poiché non si può scrivere 
sul disco del programma, per salvare 
qualcosa dovreste scambiarlo con u- 
no libero e poi reinserire l'originale 
per accedere all'help. Molto utile l’ul- 
tima funzione, quella che fornisce u- 
na tabella dei codici ASCII ricono- 
sciuti dal programma. 


IL DISCHETTO DI VIP 
TERMINAL 


Veniamo ora al contenuto del di- 
schetto: il primo filesi chiama XL ed è 
il caricatore di tutto il programma; 
quest'ultimo è lungo 163 blocchi e 
non appare nella directory, per prote- 
zione. Seguono 10 file di testo, che 
costituiscono appunto l'help su disco 
per ognuna delle voci. Notate la scrit- 
tura del nome in codice ASCII: non 
riuscirete a caricarne nessuno da ta- 
stiera. Pure il testo è tutto in ASCII, 
quindi, se riuscirete ad aprire il file, 
vedrete le maiuscole scambiate con 
le minuscole. Tutti i file successivi 
sono invece trattabili normalmente: 
'UTILITIES. HELP' è un sequenziale 
che spiega l'uso dei programmi più 
sotto, e può essere caricato e letto 
nel workspace’ di VIP. 
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VIP-DISK-MANAGER'è un program- 
ma per la gestione del disco: fornisce 
tutte le operazioni più comuni ed ha 
anche delle opzioni di copia di file e 
conversione di formato ASCII/CBM. 
Ha un solo difetto: la velocità, essen- 
do scritto interamente in BASIC... 
BASIC-TO-PGM' si usa nel down- 
load di programmi BASIC, quando 
l'host invia il programma come testo 
ASCII (con PRINT in lettere e non in 
token, ad esempio), non eseguibile 
direttamente dal 64. Questa utility 
legge da disco il file sequenziale e lo 
converte in memoria, una linea per 
volta. Alla fine dovremo salvare il 
programma convertito, eliminando 
prima le linee del programma con- 
vertitore (per questo ha dei numeri di 
linea cosi alti). 

Infine, TERMINAL. CI V2' e 
TERM.C1 V2' rappresentano un'ag- 
giunta a VIP TERMINAL riguardante il 
protocollo CBM-Punter, nuova ver- 
sione. Il primo è in BASIC e carica il 
secondo in assembly. L'utility è molto 
rozza e fornisce un menù a 5 opzioni: 

1) Modo terminale; 

2) Trasmissione di un file; 

3) Ricezione di un file; 

4) Modifica della lunghezza di un 
blocco; 

5) Baud rate 300/1200. 

Il file di help consiglia l'uso del pro- 
gramma solo se si comunica con BBS 
che usano il protocollo CBM-Punter. 


AVVERTENZE D’USO 


Un ultimo consiglio agli utenti: non 
togliete mai la linguetta di protezione 
del disco, perchè durante il carica- 
mento VIP prova a scrivere a vuoto su 
un certo settore; è essenziale impe- 
dirglielo. 
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NIMBI 



vm eo 

SCHOOL 


medie inferiori 

LATINO: 

PRIMA DECLINAZIONE 


Anche il computer può "dilettarsi” di 
studi classici, lasciando per un atti- 
mo da parte tutte le cose all'apparen- 
za sue congeniali. 

Questo semplicissimo programma, 
concepito per il C128 ma che con po- 
che correzioni gira anche sul C64. è 
un supporto per imparare corretta- 
mente la prima declinazione latina. 
Naturalmente, chi ne ha voglia potrà 
utilizzarlo, con poche modifiche, per 
tutte e cinque le declinazioni, ecce- 
zioni comprese: sarà sufficiente so- 
stituire i vari dati necessari o amplia- 
re il programma. 


Per ora, comunque, verrà chiesta 
l’introduzione dei singoli casi: suc- 
cessivamente. a scelta su monitor o 
su stampante, verrà fatto il controllo, 
indicando in caso di errore la versio- 
ne corretta, e verrà infine dato il nu- 
mero di errori. 

Apriamo cosi, per il nostro settore 
didattico, la via in una nuova direzio- 
ne: la creazione di programmi per 
discipline che di solito sono rimaste 
ben lontane dai calcolatori. 

Il programma, una volta dimensiona- 
te le matrici e memorizzati i nomi dei 
casi e la declinazione vera e propria, 


chiede l'inserimento di ogni caso, 
prima al singolare, poi al plurale (il 
tutto mediante dei cicli for-next), e nel 
frattempo verifica e conta gli errori. 
Successivamente chiede se si vuole 
o meno stampare il testo, quindi pro- 
cede, su monitor o su carta, alla 
stampa della declinazione inserita: 
se i casi erano giusti vicino ad essi 
appare "o.k.”, altrimenti viene visua- 
lizzata l'esatta declinazione. Infine 
viene evidenziato il numero di errori 
fatti, e il giudizio, basato sui pochi o 
troppi errori. 

In caso di uso con il C64 occorrerà 
modificare il comando COLOR, pre- 
sente nelle righe 20, 23, 151, 280, so- 
stituendolo con POKE 53280, n e PO- 
KE 53281, n per i colori dello sfondo e 
della cornice (dove n indica un nume- 
ro a scelta, a seconda dei colori che 
volete inserire), e modificare la linea 
270, che fa suonare il beep tante volte 
quanti sono gli errori nei casi più gra- 
vi, sostituendo al comando sleepl un 
ciclo for-next (es.: for i= 1 to 1000 : 
next), con lo stesso/ effetto. 



3 DIM A$(12), BS ( 12 ) . C5I12) <115> 

5 PRINT CHRS( 147 ) <037> 

6 FOR I = 1 TO 38: PRINT” 1 SH.W ! "; :NEXT 

<192> 

7 PRINT <I09> 

10 REM DECLINAZIONI LATINE <110> 

11 REM DI O.G.V. <17l> 

12 REM NESSO 12/12/1987 <106> 

13 BS ( 1 > = "NOMINATIVO! 2 SPAZI I ” : BS ( 2 ) = "G 

ENITIVOl 4 SPAZI I " : BS ( 3 ) = "DATIVOI6 
SPAZII" : BS ( 4 ) = "ACCUSATIVO! 2 SPAZI 
I" <179> 


14 BS ( 5 ) = "VOCATIVO! 4 SPAZI!" : BS<6) = 

"ABLATIVO! 4 SPAZI!" <130> 

15 C$(l) ="ROSA" : CS ( 2 )-"ROSAE" : CS ( 3 ) 

= "ROSAE" : CS ( 4 ) = "ROSAM" : CS ( 5 ) = 
"ROSA" <02S> 

16 CS<6> = "ROSA": CS<7)= "ROSAE" : CS(8 
) = "ROSARUM" : CS ( 9 ) = “ROSIS" <160; 

17 CS ( 10 )="ROSAS“ :CS (11) ="ROSAE" :CS( 12 ) 

= "ROSIS" < 183> 

20 COLOR 0 , 6 :COLOR4 , 6 :COLOR5 . 2 <192> 

23 COLOR 5.2 : PRINTCHRS ( 1 8 !" I 1 1 SPAZIILA 
TINO! 21 SPAZI >"• <245> 
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24 POR I = 1 TO 38: PRINT" I SU . Wl " ; :NEXT: 

PRINT <172> 

25 PRINTCHR$ { 18 ) " f 8 SPAZI IPRIMA DECLINAZ 

IONEI12 SPAZI)" <053> 

30 PRINT: PRINT "SOSTANTIVO: ( 7 SPAZI IIRVS 
ON } ROSA" <210> 

35 PRINT ‘INSERISCI I CASI COME RICHIEST 
I.” <249> 

40 PRINT: PRINT <250> 

45 PRINT "SINGOLARE" <085> 

46 LET C -0 <1 56> 

48 FOR I = 1 TO 6 <024> 

50 PRINTBS ( I ) ; <020> 

60 INPUT AS ( I ) : IF AS(I)OCStl) THEN C=C+ 

1 < 1 4 4 > 

70 NEXT <080> 

80 PRINT CHR$ ( 147 ) <112> 

90 PRINT "PLURALE" <228> 

100 PRINT: PRINT <054> 

110 FOR I = 7 TO 12 <196> 

112 PRINT B$(I-6); <204> 

120 INPUT AS(I): IF A$(I)OC$(I) THEN C= 
C+l <204> 

130 NEXT <140> 

131 PRINT CHRS ( 147 ) : FOR I =1 TO 38: PRIN 
T" f SH. Z ) " ; : NEXT: PRINT: PRINT <071> 

132 PRINT: PRINT”STAMPI? S/N": <226> 

133 INPUT WS : IFW$-"S" THEN GOSUB300 


<189> 

150 REM RISULTATI <082> 

151 PRINT " { CLR ) " : COLOR 0,14: COLOR 4,1 

4 : COLOR 5,7 <043> 

153 PRINT CHRS ( 147 ) <185> 

155 PRINT "(8 SPAZI)(C=QÌ|SH.W|(5 SPAZI) 
IRVS ON) SITUAZIONE (OFF ))5 SPAZI l(SH. 
W)fC=W)* <163> 

159 PRINTTABf 16) "SINGOLARE" <053> 

160 FOR I = 1 TO 6 <136> 

165 PRINT BS ( I ) , AS ( I ) , : IF AS(I)OCS(I) T 

HEN PRINTTAB( 32 ) " { RVS ON)"CS(I): GOT 
O 170 <171> 


No? 728*64 



VÌDEE} 

SCHOOL 





166 IF A$(I) -CSfDTHEN PRINTTABf 32 )" (GR 
NlfRVS ONlO.K. { BLU ) " : GOTO 170 <026> 
170 NEXT <180> 

175 PRINT: PRINTTABf 16)" PLURALE": PRINT 

<195> 

180 FOR I « 7 TO 12 <010> 

190 PRINT BS ( I -6 ) , AS ( I ) ; :IF AS ( I ) <> CS 

(I) THEN PRINTTABf 32 ) ” f RVS ONl";CS(I 
) : COLOR 5,7: GOTO 220 <120> 

210 IF AS ( I ) -CSfDTHEN PRINT TAB(32)"(G 
RNI (RVS ONlO.K. lBLU)":GOTO 220 

<060> 

220 NEXT <230> 

225 PRINT <071> 

226 IF C =0 THEN PRINT" f 5 SPAZI 11CTRL G) 

(RVS ONU WHT) COMPLIMENTI IfOFFJ" : P 
RI NT "(5 SPAZI )E' TUTTO ESATTO." : G 
OTO 240 <158> 

227 IF C- 1 THEN PRINT "HAI FATTO UN SOL 

O ERRORE." : GOTO 240 <251> 

228 IF C -12 OR C -11 OR C=10 THEN GOSUB 

260 < 1 96 > 

230 PRINT: PRINT " HAI FATTO ";C "ERRORI 
" <040> 

235 IF WS »"S" THEN PRINT41 : CLOSE 1 

<255> 

240 END <242> 

260 REM TROPPI ERRORI <113> 

270 FOR I - 1 TO C : PRINT * (CTRL G|";:S 
LEEP1 : NEXT <173> 

280 COLOR 4,1 : PRINT "(RVS ON) DISASTRO 
! f OFF 1 DECIDITI A STUDIARE !|2 SPAZI 
) f CTRL 11" 

290 RETURN 
300 OPEN 1,4,0 
305 CMD 1 
310 RETURN 


U47> 
<093> 
< 1 6 1 > 

< 1 1 3 > 
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VETRINA SOFTWARE 


PARADROID 


Si tratta dell'ultimo lavoro del genio 
informatico di Andrew Braybrook, a- 
bile programmatore di video-game. 
Ultimo non perché più recente di altri, 
ma perché dopo questo programma, 
realizzato per la Graftgold, il nostro si 
è dato a progetti di intelligenza artifi- 
ciale. 

Si tratta di un arcade ambientato in 
un'astronave alla deriva nel cosmo, 
nella quale... ma cominciamo dall'i- 
nizio: la nave in questione faceva 
parte di una flotta incaricata di porta- 
re un carico di droidi da combatti- 
mento alle nostre forze alleate nel 
sistema di Beta Ceti, dove la guerra 
con i nemici venuti dal settore ester- 
no della galassia si protraeva inces- 
santemente. Senonché, l'imprevisto: 
un campo di asteroidi sconosciuto si 
trovò sulla rotta di alcune navi, molte 
delle quali vennero distrutte nell'Im- 
patto. Un cargo della flotta si salvò, 
rimanendo però intrappolato tra gli 
asteroidi. Dopodiché... il mistero: 
non si sa cosa successe, ma un'inten- 
sa energia pervase la nave e i droidi 
a bordo impazzirono e uccisero l'e- 
quipaggio. Ora il nostro compito sarà 
di indagare a bordo della nave, con 
un piccolo modulo base da noi radio- 
comandato, per stabilire cosa sia 
successo di preciso e soprattutto ri- 
prendere il controllo della nave infe- 
stata dai droidi mortali, impedendo 
che essi, cadendo nelle mani del ne- 
mico. possano fornire preziose infor- 
mazioni sulle nostre forze strategi- 
che. 

Si tratta di un gioco prevalentemente 
di azione, che necessita di un pizzico 
di ragionamento: infatti ci troveremo 
a muoverci lungo i ponti dei vari livel- 
li della nave, sparando ai droidi che 
ci dovessero infastidire. Alcune volte 
ci converrà invece fonderci con essi: 
questa operazione è necessaria o- 
gniqualvolta scade l'autonomia del 
modulo in uso, e ci consente di au- 


mentare la potenza del nostro robot. 
Scegliere il droide da fondere con i 
nostri circuiti dipende dalla situazio- 
ne e da fattori quali la differenza di 
potenza tra il codice del droide e il 
nostro: per intenderci, è sempre da 
sconsigliare fondere subito il nostro 
modulo base (codice 001) subito con 
un 549o un 701, ma sarebbe più sicu- 
ro iniziare con un 137 o un 231 . Come 
avrete capito, maggiore è il codice, 
maggiore è la potenza del droide. E 
maggiore è la differenza tra i codici, 
più rischiosa è l’operazione di fusio- 
ne: essa infatti consiste in un inter- 
vento tempestivo, ma delicato, nei 
circuiti (sempre diversi) dei droidi, 
che dovremo allacciare tra di loro, 
saturandoli. Se commetteremo degli 
errori o se non ottimizzeremo gli af- 
flussi di dati tra i moduli da fondere, 
bruceremo i circuiti e il gioco sarà 
terminato. 

Il gioco termina anche in caso di trop- 
pi colpi subiti in rapida successione 
dal nostro modulo da parte dei droidi. 
Come pure nel caso in cui non faces- 
simo in tempo a fonderci con altri 
droidi nel cruciale momento in cui 
rimaniamo in riserva di energia. Ad 
ogni modo potremo esplorare (gene- 
ralmente con relativa tranquillità) i 
numerosissimi ponti dei dieci livelli 
della nave, spostandoci di stanza in 
stanza attraverso porte automatiche 
che si aprono al nostro avvicinarsi e 
che spesso rivelano droidi minaccio- 
si oltre la soglia. Sparsi su tutti i ponti 
si trovano dei monitor, per mezzo dei 
quali potremo avere informazioni dal 
computer centrale della nave, quali: 
piante dettagliate dei ponti del livello 
sul quale ci troviamo, informazioni 
circa il nostro modulo in uso e le sue 
caratteristiche, mappa dei vari livelli 
e dei collegamenti tra di loro, ecc. 
Altri apparecchi presenti un po' o- 
vunque nella nave sono delle cabine 
"acceleratrici", nelle quali, se rien- 
triamo, verremo privati di una certa 
quantità di energia. Energia che au- 
menta come una specie di punteggio 
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ogniqualvolta colpiamo un droide; 
punteggio o energia che comunque 
dovremo spurgare di tanto in tanto 
per mezzo delle apposite cabine: il 
rischio maggiore è infatti quello di 
soccombere per saturazione di ener- 
gia. 

Data la configurazione della nave, 
per passare da un ponte ad un altro 
dello stesso livello dovremo spesso 
salire o scendere con certi ascensori 
e ritornarci con altri; oppure, affron- 
tare duri combattimenti in un livello 
popolato da droidi potentissimi nel 
quale si trova però l'ascensore che ci 
permetterà di accedere ad altri livelli 
altrimenti isolati; e cosi via... 
Riusciremo ad esplorare compieta- 
mente la nave e a riprenderne il con- 
trollo? Uno dei migliori giochi per 
C64, tra i quindici o venti più originali 
mai realizzati: nonostante i numerosi 
fattori che entrano in gioco, è un arca- 
de tra i più giocabili in assoluto, che 
non può deludere nessuno. 


IMPOSSIBLE MISSION 


“Un altro visitatore. Che stia attento. 
Che resti e... che muoia!" Nessuno 
uscirà vivo di qui: cunicoli, corridoi 
metallici, ascensori che collegano in- 
finite stanze sotterranee. Un mondo 
labirintico enorme, proiezione dei 
microcosmi cerebrali di chi vi si av- 
ventura. Quanta meraviglia e quanto 
terrore nello scoprire nuovi gioielli 
mortalmente tecnologici, funzional- 
mente perfetti, sempre imprevedibil- 
mente diversi. Quante ore passate 
nelle stanze asettiche, respirando 
l'aria ionizzata, con il ronzio dell' e- 
lettricità statica nelle orecchie e con 
gli occhi di David Bowman che osser- 
va il monolito cosmico di Odissea 
2001. O con la contemplazione oniri- 
ca dei film di Tarkowskij aspettando 
di risvegliarci, e non di uscire dal 
labirinto: perché ci siamo dentro fin 
dall'inizio, non ci siamo mai entrati e 
mai ne usciremo. Ricercando fami- 
glie di curve simili, schemi comuni, 
nelle 36 figure astratte apparente- 
mente indecifrabili, silenziose. 
Correndo di stanza in stanza, tra ter- 
minali di computer, letti e comodini, 
armadi e librerie di infiniti apparta- 
menti senza luogo e senza tempo, 
congelati. Dopo aver svelato l'ultima 
stanza, dopo aver ricomposto l'ulti- 
mo puzzle e aver spalancato l'ultima 
porta. Ci pareva giusto terminare le 
soft-recensioni con il più famoso gio- 
co per C64: il programma che più ha 
influenzato e rivoluzionato tutto ciò 
che è venuto in seguito. Molto è stato 
detto sul più bel gioco mai realizzato: 
numerose volte ci è capitato, durante 
le nostre recensioni di nuovi e mera- 
vigliosi game, di riconoscere partico- 


lari caratteristiche, atmosfere, sche- 
mi e ambientazioni sempre in debito 
di qualcosa verso quello che fu il pri- 
mo programma della Epix, allora e- 
sordiente e sconosciuta software 
house. L'unico caso in cui il rivoluzio- 
nario salto di qualità e originalità ri- 
spetto ai precedenti software non so- 
lo non è più stato ripetuto, ma fa con- 
servare ancora oggi al gioco notevo- 
le fascino e spettacolarità a chi po- 
trebbe awicinarvisi per la prima vol- 
ta. Non potevamo dunque non ricor- 
darlo, insieme a voi, nella nostra ru- 
brica. 

Dalla prima volta che abbiamo cari- 
cato il mitico gioco e abbiamo dato il 
RUN, anni fa. le gigantesche, imper- 
scrutabili e misteriose sfere nere del 
professor Zarr popolare ancora oggi 
le memorie del nostro C64: da quel 
giorno non se ne sono mai andate, 
hanno cominciato ad aggirarsi nei 
circuiti e non ne sono più uscite... 



STEVE DAVIS 
SNOOKER 


Questa, cari lettori appassionati di 
biliardo, è la miglior implementazio- 
ne dell'ormai diffuso gioco sul velluto 
verde per il Commodore 64. 

Di biliardi in videogame se ne sono 
ormai visti parecchi: pensate che è 
stato tra i primi cinque tipi di giochi 
realizzati con un elaboratore, insie- 
me ad altri classici quali gli invasori 
spaziali, il poker, i labirinti e il ping 
pong. Ebbene, due anni fa usci que- 
sta stupenda versione del famoso 
gioco americano per C64, versione 
che è poi rimasta fino ad oggi la più 
completa e la più riuscita. 

Si tratta di Steve Davis, della CDS 
Software (casa allora abbastanza at- 
tiva), e il nome del programma si 
riferisce ad un ipotetico giocatore co- 
mandato dal computer. Sarà infatti 
contro di lui (Steve C64 Davis) che ci 
toccherà giocare nel caso fossimo da 
soli. Per competere con un nostro 
amico potremo invece scegliere l'op- 
zione "due giocatori umani”, con uno 
o due joystick. Le caratteristiche di 
Steve Davis sono essenzialmente 
tre: possibilità di scegliere tra un 
gran numero di giochi e varianti pos- 
sibili del biliardo; grafica e animazio- 
ni eccellentemente realistiche; nu- 
merose opzioni speciali. 
Tralasciando le descrizioni delle va- 
rianti del gioco (perché non siamo 
degli esperti della stecca) e i com- 
menti sulla grafica (è la migliore pos- 
sibile per un biliardo, senza troppi 
fronzoli) vale invece la pena di soffer- 
marsi sulle cosiddette opzioni spe- 
ciali: ci consentono infatti di imposta- 
re tutti i parametri del gioco e di va- 
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BOULDERDASH 


riarlì anche durante la partita, in 
qualsiasi istante. Ci si accede spo- 
stando col joystick la nostra manina o 
crocetta cursore sul lato destro del 
video, al di fuori della tavola da gioco: 
vi troveremo un certo numero di ico- 
ne, raffiguranti ognuna una determi- 
nata caratteristica del gioco. Possia- 
mo impostare, per entrambi i gioca- 
tori, la proprietà umana o elettronica 
di condurre il gioco, la selezione dei 
colori sul video, lo spostamento arbi- 
trario di qualsiasi palla o la modifica 
di certe situazioni di gioco (aggiun- 
gendo o togliendo di mezzo delle pal- 
le, per esempio); la regolazione della 
velocità delle animazioni e delle abi- 
lità dei giocatori pilotati dal computer 
nelle varie componenti di calcolo del- 
le traiettorie, prontezza di riflessi o 
precisione del tiro; la forza applicata 
al tiro e lo spin, cioè il punto preciso 
di impatto della stecca sulla superfi- 
cie della palla (utile questo per rea- 
lizzare tiri ad "effetto"). 

Insomma, dovremmo avervi convinti: 
questo è “IL" biliardo per C64. Per- 
ché altra sua caratteristica di impor- 
tanza primaria è l'estrema giocabili- 
tà e semplicità d’uso, nonostante tut- 
te le opzioni presenti. Infine, un sim- 
patico esperimento: provate a far gio- 
care un’intera partita a due giocatori 
entrambi pilotati dal computer, ma- 
gari col massimo valore di precisio- 
ne. Sarà veramente interessante...! 


BOULDERDASH 



E qui... alleluia! finalmente parliamo 
di Boulderdash. Come, non lo cono- 
scete ? oppure lo conoscete, ma non 
vi è sembrato eccezionale ? Male, 
andate a ripescarlo o procuratevelo 
al più presto: si tratta di uno dei dieci 
migliori giochi per C64 (si, proprio 
così: ce ne mancano ancora altri cin- 
que per completare la nostra Top 
Ten!) e che ha goduto di una lunga ed 
interminabile serie di nuove versioni. 
Per cui, volenti o nolenti, leggete per 
intero la seguente recensione: ne va- 
le la pena! 

In sostanza si tratta di un gioco sem- 
plicissimo, almeno in apparenza: do- 
vremo guidare il nostro simpatico o- 
mino, di nome Rockford, nei più pro- 
fondi abissi della terra, in un luogo 
sconosciuto da tutti, nel quale però il 
nostro eroe si muove agilmente, sca- 
vandosi la strada come in una minie- 
ra, alla caccia di enormi gemme delle 
quali solo lui conosce l'esistenza. Le 
regole che governano questo mondo 
sotterraneo sono poche: scavando il 
terreno sotto uno dei numerosissimi 
massi ivi sparsi, se ne provoca la 
caduta. Da qui la conseguente neces- 
sità di fare bene attenzione a dove si 
va a mettere i piedi o, meglio, a dove 


si scava. Le gemme obbediscono alle 
stesse leggi dei massi: anche loro ci 
possono cadere addosso. 

In ogni schermo, o fase del gioco (o 
più propriamente caverna) avremo 
un certo numero di diamanti da rac- 
cogliere, superato il quale il quadra- 
tino dell'uscita si metterà a lampeg- 
giare. indicandoci la via della salvez- 
za. Ogni diamante raccolto avrà, a 
seconda della caverna, un certo valo- 
re di punti; inoltre, superato il nume- 
ro minimo da raccogliere, potremo 
proseguire a cercarne degli altri (nel 
caso ve ne siano ancora): questi ulti- 
mi avranno di norma un punteggio 
superiore o a volte uguale ai primi 
(raramente anche minore o addirittu- 
ra nullo). Ma ad ogni buon conto do- 
vremo ben tenere a mente di guada- 
gnare per tempo l'uscita prima dello 
scadere del tempo limite previsto 
per, ogni caverna, superato il quale 
perderemo un omino (ogni 500 punti 
raccolti se ne guadagna uno), e do- 
vremo perciò ricominciare daccapo. 
Nel primo gioco della serie (Boulder- 
Dash I) abbiamo la bellezza di 16 ca- 
verne da esplorare contrassegnate 
ognuna dalle lettere dalla A alla P 
Senza contare il fatto che all'inizio 
del gioco potremo, volendo, aumen- 
tare la difficoltà dell'impresa di cin- 
que livelli diversi: in tutto 80 quadri 
differenti. In effetti dobbiamo definirli 
caverne: già, perché si tratta di ca- 
verne veramente enormi, e ci vorreb- 
bero una ventina di “scrollate" del 
video per contenere le più vaste! 

Non spaventatevi, però: non è neces- 
sario diventar pazzi per giungere alle 
ultime caverne. All'inizio del gioco si 
può infatti accedere tranquillamente 
ad una qualunque delle cave A, E, I.M, 
cioè iniziare ad esplorare una caver- 
na più avanzata nel caso non ci rie- 
sca di superarne una. Certo, per le 
altre cave intermedie dovremo arri- 
varci da noi: sennò... dove sarebbero 
le sorprese? Inoltre, superando un 
blocco di caverne consecutive (per 
esempio dalla A alla D o dalla I alla M) 
potremo affrontare una mini-caverna 
aggiuntiva a sorpresa, nella quale, 
superando velocemente un ostacolo 
o risolvendo un problema strategico, 
potremo guadagnare un omino in 
più. Omino che comunque, come già 
detto, si guadagna ogni 500 punti rac- 
colti. vale a dire abbastanza spesso 
per poter gustare il gioco con una 
certa tranquillità. In definitiva: 16 ca- 
ve. nelle quali si può entrare all'inizio 
di ogni blocco di 4; alla fine di ogni 
blocco una mini-cava a sorpresa. T re 
vite a disposizione all'inizio del gio- 
co, oltre a quella bonus ogni 500 pun- 
ti. 

Ultime note: tutto lo schermo è occu- 
pato dall'ambiente che ci circonda 
nella caverna in cui ci troviamo, fatta 
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eccezione per una riga sul lato supe- 
riore del video nella quale compaio- 
no, da sinistra a destra, il numero 
minimo di gioielli da raccogliere per 
passare alla cava successiva, il valo- 
re di ogni gemma raccolta (che si 
incrementa dopo aver superato il nu- 
mero minimo), il numero di gemme 
raccolte, il punteggio in corso e il 
tempo rimanente. Inoltre, nella stes- 
sa riga potremo leggere, prima di 
iniziare con un nuovo omino, il gioca- 
tore in gara (1 o 2 nel caso di partita 
“doppia"), il numero di omini rima- 
nenti e la cava e il livello di difficoltà 
del momento (A/1 significa cava A 
livello 1). 

Ma veniamo finalmente alle caverne: 
rinunciamo già in partenza a descri- 
verle singolarmente, anche perché ci 
limiteremmo al più alle 16 del Boul- 
derDash I, mentre, come vi abbiamo 
anticipato ve ne sono qualcosa come 
oltre 500 disseminate nei più di 30 
giochi della serie BoulderDash, tra 
ufficiali e no! Avete letto bene: si trat- 
ta della più titanica operazione gio- 
cosa mai realizzata per un arcade. 
Possiamo solo anticipare qualcosa 
delle numerose sorprese dissemina- 
te nelle caverne. 

Innanzitutto, come abbiamo già det- 
to, ci sono i massi: a volte pochi e rari , 
a volte talmente numerosi da vincola- 
re ogni nostra mossa, che potrà esse- 
re senza ritorno, in quanto scavando 
il terreno causeremo trasformazioni 
enormi nella cava, modificando la 
posizione dei massi precipitati. Te- 
nete presente che uno di essi può 
cadere anche se si viene a trovare 
sopra un altro (non stanno in equili- 
brio) accanto al quale c'è il vuoto. 
Inoltre, noi avremo la forza di sposta- 
re i massi accanto a noi a condizione, 
ovviamente, di spingerli in uno spa- 
zio vuoto (due adiacenti non riusci- 
remmo a smuoverli). Possiamo sca- 
vare il terreno semplicemente spo- 
standoci oppure stando fermi e muo- 
vendo il joystick nella direzione desi- 
derata, tenendo premuto il tire: in 
questo modo il nostro Rockford non si 
muoverà, ma il terreno a lui adiacen- 
te verrà scavato di un posto. Questo 
metodo ci verrà utile in molte occa- 
sioni, e potremo per esempio scosta- 
re un masso vicino a noi senza spo- 
starci (scagliandolo invece di spin- 
gerlo) o raccogliere le gemme senza 
necessariamente passarci sopra. 
Oltre ai massi ci sono le mura: si 
tratta di rovine di chissà quale epoca 
rimaste seppellite nel terreno: alcu- 
ne sono semplicemente muri di mat- 
toni, ma altre, indistinguibili dalle pri- 
me, hanno un'interessante proprietà: 
facendovi precipitare sopra un mas- 
so. questo si trasforma in una gemma 
nuova di zecca, a condizione che ab- 
bia lo spazio libero al di sotto del 


muro dove cadere (se vi resta prigio- 
niera non ci frutterà nulla). 
Attenzione dunque a quando non tro- 
vate gemme da raccogliere: forse c'è 
un muro magico da trovare e dei 
massi da disporre in posizioni strate- 
giche. E ricordate: il tempo in cui un 
muro rimane magico è in genere mol- 
to breve! 

Altri tipi di muri sono quelli, molto rari 
e sempre identici ai muri normali, 
che si espandono orizzontalmente 
finché trovano il vuoto al loro fianco: 
occorre ricordarsene, se non si vuole 
rischiare di rimaner rinchiusi in qual- 
che labirinto! Un ulteriore tipo di o- 
stacolo sono le pareti metalliche (o di 
cemento armato, non si capisce esat- 
tamente): è da un quadratino di que- 
ste che noi entriamo in una nuova 
cava e dalla quale ne usciamo. A 
volte il quadratino d'uscita, invece di 
trovarsi ben separatamente in vista, 
potrà essere mimetizzato insieme ad 
altri adiacenti, confondendosi in una 
parete: in questo caso dovremo cer- 
carlo, una volta raccolte le gemme 
necessarie per attivarlo e farlo lam- 
peggiare, individuandolo (tempo 
permettendo, si capisce). É questo 
tipo di mura, totalmente indistruttibi- 
le, che delimita le caverne. 

Ma gli oggetti più interessanti (e peri- 
colosi) che incontreremo nelle cave 
sono degli strani abitatori, "cose" vi- 
ve e mortali, seppellite anch'esse 
nelle profondità di questa terra sco- 
nosciuta. Abbiamo innanzitutto i Fl- 
REFLY (si legge 'fairflai', cioè “fuoco 
che vola '): si tratta di quadrati lumi- 
nosi che si trovano intrappolati nel 
terreno o vi si aggirano incessante- 
mente, costeggiando in senso orario 
le pareti delle cavità del sottosuolo. 
Sono terribilmente mortali: un con- 
tatto fisico con queste creature si ri- 
solve in un annichilamento autodi- 
struttivo loro e di Rockford, oltre alla 
disintegrazione di tutto ciò che si tro- 
va nelle otto caselle adiacenti (ad ec- 
cezione delle pareti metalliche). Ciò 
ci può tornare utile alcune volte: per 
esempio, facendo cadere un masso 
sopra un Firefly, esso esplode; se poi 
ci riesce di coinvolgere nell 'esplosio- 
ne un tratto di muri che racchiudono 
luoghi inaccessibili, tanto meglio... 
Compagni di vita sotterranea dei Fi- 
reflies sono inoltre i BUTTERFLIES 
("farfalloidì "): specie di farfalle, ap- 
punto. da evitare almeno quanto i lo- 
ro simili, poiché al loro contatto il 
nostro Rockford esplode, insieme al 
solito quadrato di caselle attorno al 
luogo del distruttivo incontro; ma con 
una particolarità: in questo caso le 
nove caselle che esplodono si tra- 
sformano in altrettante nuove gem- 
me. Allora avremo cura, invece di 
esplodere anche noi. di far cadere un 
sasso addosso ai Butterflies, per pro- 
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vocare la fruttuosa ed esplosiva rea- 
zione. Da notare che il contatto tra 
Fireflies e Butterflies non provoca al- 
cun inconveniente, quasi che queste 
creature fossero costituite entrambe 
da antimateria. 

Reazione esplosiva si ha invece al- 
lorché un Butterfly o un Firefly si 
scontrano con un AMOEBA ( = Ame- 
ba. essere unicellulare informe), con 
conseguente produzione o meno, ri- 
spettivamente, di gemme. Le Amebe 
sono senza dubbio le creature più 
affascinanti di questo gioco: per un 
certo periodo di tempo rimangono i- 
nerti. dopodiché si espandono più o 
meno lentamente fino ad occupare 
tutto lo spazio vuoto o il terreno di- 
sponibile. In genere non fanno in 
tempo ad espandersi eccessivamen- 
te: coperta una certa superficie esse 
"schiattano", trasformandosi com- 
pletamente in massi, un'autentica 
valanga di pietre in rovinosa caduta! 
Se viceversa si trovano in uno spazio 
delimitato da sassi o altri ostacoli, 
non potendo più espandersi si tra- 
sformano in una quantità di gemme 
pari alla dimensione da esse rag- 
giunta. Sarà dunque nostra cura fare 
in modo di rinchiuderle in recinti deli- 
mitati, nei quali in seguito dovremo 
poter entrare per raccogliere le gem- 
me, oppure nel far incontrare Farfalle 
e Amebe, producendo gemme ad o- 
gni esplosione: in questo caso, atten- 
zione che gli scontri distruttivi non 
estinguano totalmente la massa del- 
l'Ameba, la cui crescita dovrà essere 
gestita dal nostro Rockford con molta 
attenzione. 

Assomigliano invece a delle Amebe, 
ma non lo sono (e si distinguono per il 
diverso colore), delle sostanze sco- 
nosciute delle quali lasciamo a voi il 
compito di scoprire le utili proprietà. 
Oltre a tutte queste componenti del 
sottosuolo (ma ve ne sono delle al- 
tre), resta la caratteristica fondamen- 
tale del gioco: vale a dire la fantastica 
ed infinita serie di situazioni nelle 
quali ci verremo a trovare caratteriz- 
zate principalmente dalle numerose 
combinazioni ed interazioni tra le 
morfologie e le caratteristiche del 
terreno. Labirinti di pietra, stanze in- 
vase da tesori e da trappole, magaz- 
zini di gemme da liberare come da 
una clessidra, città antiche in rovina 
popolate da Amebe in rapida espan- 
sione, cataste di massi in precario 
equilibrio, lotte contro il tempo e pro- 
blemi da risolvere con l'ingegno,... 
Insomma, una infinità di situazioni 
sempre (ma veramente sempre) di- 
verse, in un gioco sempre divertente 
e mai noioso od estenuante, senza 
inuliti, eccessive limitazioni, quali 
tempi frenetici che scadono o ener- 
gie che diminuiscono, o un limitato 
numero di vite, o massacranti mara- 


tone a schemi successivi che spesso 
infastidiscono. 

Possiamo affermare con tutta since- 
rità di non aver mai visto un gioco nel 
quale tutti questi fattori siano così 
perfettamente in equilibrio e cosi sa- 
pientemente dosati in armonia. In tut- 
ti i Paesi questo capolavoro è stato 
giustamente riconosciuto come uno 
dei migliori dieci video games per 
C64 (e noi sottoscriviamo) e ha porta- 
to meritati onori ai due geniali pro- 
grammatori (Peter Liepa e Chris 
Grey). 

Per concludere, vi ricordiamo che e- 
sistono in commercio numerosi gio- 
chi del BoulderDash: vi raccoman- 
diamo di procurarvi almeno i primi 
tre della serie. Inoltre, cosa ancora 
più interessante, é in vendita anche, 
udite udite, un BOULDERDASH CON- 
STRUCTION KIT, ovvero un program- 
ma che vi permette di fare le vostre 
personali caverne e minicaverne e 
da raccogliere nei vostri giochi per- 
sonali: vi invitiamo anzi a scambiare 
con gli amici le vostre versioni perso- 
nalizzate del BoulderDash, in modo 
da incrementare il già nutrito numero 
di giochi inediti del BoulderDash in 
circolazione. E infine, il botto finale: 
da poco in commercio (al prezzo di 
un solo programma!) un dischetto 
contenente su una sola facciata tutti e 
32 i giochi del BoulderDash, per un 
totale di oltre 500 caverne diverse, 
con la possibilità di scegliere ogni 
volta quale giocare, o di far pescare 
al computer 16 caverne a caso tra 
tutte le disponibili (anche da giochi 
diversi), e con la possibilità di acce- 
dere liberamente a tutte e 16 le cave 
del gioco liberamente (e non a bloc- 
chi di 4) o di cambiare gli sprite del 
terreno e dei personaggi con altri 
(per esempio di ambientazione fan- 
tasy o spaziale!). 

Insomma, vi abbiamo reso un'idea di 
cos’è il gioco del BoulderDash (che 
non è la traduzione di uno spot pub- 
blicitario, ma dell'emblematico "Ca- 
duta Massi")? Procuratevelo al più 
presto o rispolveratelo dai vostri cas- 
setti, se già l'avete, e dedicategli una 
mezz'oretta: giudicherete voi se ab- 
biamo esagerato definendolo come 
uno dei più originali e meravigliosi 
giochi mai realizzati! 


Noì 728 & 64 
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SCOPRI I JACKSON CENTER 

Rivenditori specializzati nella vendita di manuali e testi di elettronica, informatica e comunicazioni. 


801 25 NAPOLI - Punto Quattro - Via Giu- 
lio Celare. 21 Tel 081/634741 • 80134 
NAPOLI - Top Electronics - Via S. Anna 
dei Lombardi. 12 - Tel. 081/5511115 • 
84100 SALERNO Computer Market - 
He. 23 - Tel 089/232051 



24100 BERGAMO Didatron - Via Moroni, 
1 65 - Tel 035/253092 *24100 BERGAMO 


COLLEGNO <TO) - HI-FI Club - Corso 
Francia. 92/C - Tel 011/4110256*12100 
CUNEO - Rossi Computer • Corso Nizza. 
42 - Tel 0171/63143 * 10136 TORINO - 
Area Computer - Via Tripoli. 68 - Tel 011/ 
396669 • 10126 TORINO Gruppo Siste- 
mi Torino - Via Ormea, 83 - Tel 011/ 
66981 1 4 • 1 01 28 TORINO - Input Compu- 
ter Studio - Corso Einaudi. 8 - Tel 011/ 
595594 • 15057 TORTONA (AL) - Karlo 
2000 Via Emilia. 168 Ini - Tel 0131/ 
802215 • 28044 VERBANIA INTRA (NO) - 
I.G.S. - Corso Cobianchi, 5/7 - Tel. 0323/ 
53660 


EMILIA ROMAGNA 


41100 MODENA V.emme Autore. UIBcio - 
Via Emilia Est. 529 - Tel 059/SHfifc* 
431 00 PARMA Bit Show - Borgo Parente. 


FRIULI VENEZIA GIULIA 


32193 • 34074 M 

Tecnopower - Via S Giacomo. 30 - Tel 
0481 /44260 *34122 TRIESTE - Computer 


Tel 06/4757798 *0015§RC 
tib - Via Tiburtina. 614/D Tel 06/430808 
• 001 44 ROMA ■ Chop.n • Via Chopln. 27 - 
Tel 06/591 6462 • 001 9? ROMA - Compu- 
teri.no - Via Marcantoni Colonna. 10/12 - 
Tel 06/384907 • 001 99 ROMA - Compu- 
tron Shop - Largo Forano. 7/8 - Tel. 06/ 
8391556*00181 ROMA • R T R - Via Gub- 
bio. 44 - Tel 06/7824204 


GENOVA - Noxor - Via C. Centurione. 1 /< 
Tel 010/317007 *16154 SESTRI PONEI 
TE (GE) - CE IN 


- Tel. 0184/299003 


ggiata Trento Trie- 


... 71 - Tel. 0331/212685 • 20092 CINISEL- 
LO B. (MI) - G.B.C. Italiana - Viale Matteot- 
ti. 66 - Tel 02/6181801 
• 22100 COMO - Mantovani Tromc s - Via 
Caio Plinio. 11 - Tel 031/263173 • 26100 
CREMONA - Archimede - Via Pinastro. 11/ 
B - Tel 0372/34545 • 22053 LECCO (CO) 
- Executive - Via Bovara, 16 - Tei. 0341/ 
364706 *20035 LISBONE (MI) *Compu- 


7 Tel 0376/325616 • 20154 MILA- 
NO Computer Line - Via Maroncelli. 12 - 
Tel 02 6552921 *20124 MILANO -GB C 
Italiana • Via Putrella. 6 - Tei 02/203608* 

20144 MILANO - G.B.C. Italiana - Via 
Cantoni. 7 - Tel. 02/437478 • 201 59 MILA- 
NO Hex Electronic - Viale E Jenoer. 16 
Tel 02/6890898 *201 55 MILANO New* 
- Via Mac Mahon. 75 - Tel. 02/323492 • 

20145 MILANO Trend Electronics - VI* 
Mascherone 14 - Tel 02/437385*20052 


039/320813*20052 MONZA 
Centro Studi Inf. - Via V Emi 
Tel 039/325069 • 27100 PI 
■ Via Briosco. 7 


. 4 - Tel 
II) -C.S.I, 


38 - Tel 0331/923134 • 20070 SORDIO 
(MI) - Tutto Software - Via Emilia. 22 - Tei. 
02/9810339 *21100 VARESE Elettroni- 


15100 Al 

Savonarola. 13 - Tel. 0131/445692 • 
15100 ALESSANDRIA Campar. Personal 
e Mmicomputer - Corso Crimea. 63 - Tel 
0131/446826*13051 BIELLA <VC) C“ 
Teorema - V.a Losane, 9 - Tel. 015/281 
• 13051 Bli ~ 


Piazza S Paolo. i " Tel 015/24181*10093 


Tel. 070/491443 • 07026 Ol 


ilia, 16 - Tel. 079/233132 


50122 FIRENZE - s n T Borgo S Croce. 
11/R- Tel. 065/245892 • 571 23 LIVORNO - 
Eia Beta Computer e Video - Via S. France- 
sco. 30 Tel 0586/866767 • 54100 MASSA 
Bile Byte - Via Anodini, 19 - Tel 0585/ 
47785 • 52025 MONTEVARCHI (ARI ■ Tul- 
tocompulor - V» Don Mrajm. 1 6 -TaL 055/ 
901504 * 56100 PISA - R Lab - Via Marche. 
6/A - Tel. 050/552590 


05035 NARNI (TR) - Fortunati Ing Giu- 
seppe Comp. - Vicolo Torlo. 2 • Tel 0744/ 
726993 • 06100 PERUGIA Slud.0 S^_ 


le. 67 - Tal 0743/48029 


32100 BELLUNO C.BJ- Compulsi 

Piazza Mazzini. 15 - Tel. 0887/21 2204 
35126 PADOVA ‘ - - - - 

Roma. 63 


BHBBf 049/22584* 31 1 00 TREVI. 

SO-ELB Telecom • Via Monello, 13/ A - 
Tel 0422/66600 .**7122 VERONA - Per- 
sonai Ware - Vi» Volto 3 Luca. 6 - Tel. 

045/59 2708 • 36100 VICENZA - fran 

0444/236669 542678 • 31 029 VITTORIO 

VENETO |TV) - M C E. Elettronica - Viale 
V Emanuele II. S6/D - Tel 0438/555143 


LA SOLUZIONE ALLE TUE ESIGENZE 



INTERNATIONAL 

KARATÉ 

INTERNATIONAL KARATÉ è un clas- 
sico “pestaduro" ambientato in 8 fa- 
mose città dove, nei panni un corag- 
gioso karatèka, dovrete combattere a 
suon di pugni e calcioni contro avver- 
sari sempre più agguerriti. 

Durante il combattimento potrete u- 
sufruire di 16 mosse di attacco e di 
difesa. Un giudice imparziale asse- 
gnerà mezzo punto o un punto al ka- 
ratèka vincitore; la valutazione si ba- 
sa sulla correttezza stilistica della 
mossa andata a segno. Se conquiste- 
rete 3 punti prima del vostro avversa- 
rio, potrete proseguire la vostra car- 
riera di karatèka, altrimenti resterete 
spiaccicati sul selciato con le ossa 
rotte e con l'unica prospettiva di rico- 
minciare tutto da capo. 

Ad intervalli regolari potrete ripren- 
dere fiato negli schermi bonus, dove 
vi tocca spaccare tavolette di legno a 
capocciate o evitare coltelli vaganti e 
colpire con lance, ecc.. 

In fatto di grafica, giocabilità e spetta- 
colarità la SYSTEM 3 ha fatto vera- 
mente un ottimo lavoro; anche se in 
apparenza sembra un comune gioco 
di combattimento, INTERNATIONAL 
KARATÉ ha soprattutto una velocità 
di azione realmente fuori dal comu- 
ne. 

Degni di nota sono anche gli effetti 
sonori e lo sfondo musicale che ac- 
compagna il combattimento. In coh- 
clusione: INTERNATIONAL KARATÉ 
è il miglior gioco pestaduro esistente 
sul mercato; per gli amanti del gene- 
re sarebbe veramente un peccato 
perderlo. 


MARIO’S BROS 

La casa di Mario e Luigi, due tranquil- 
li fratelli, è infestata da strane creatu- 
re provenienti dai terminali di due 
condutture poste all'ultimo piano. 
Tartarughe, granchi e altri piccoli o- 
spiti passeggiano infatti sul pavimen- 
to. infastidendo non poco i padroni di 
casa. 

Ecco perché, a un certo punto, questi 
ultimi decidono di sbattere fuori gli 
intrusi. 

La trama di MARIO'S BROS è tutta 
qui: un ‘platform game' che vi mette 
addosso i panni di Mario o del fratello 
Luigi, assegnandovi il compito di ri- 
pulire tutti i piani della vostra abita- 
zione. 

Gli animaletti da sfrattare, però, non 
hanno nessuna intenzione di andar- 
sene e a niente varranno le vostre 
buone maniere; è necessario ricorre- 
re all'astuzia e alla forza; perciò do- 
vrete recarvi rapidamente al piano 
inferiore a quello su cui sta transitan- 
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do l'animale e dare una testata al 
soffitto elastico, in modo da stordirlo 
per un breve tempo. 

Fatto questo potrete liberarvi dell’o- 
spite indesiderato passandoci sopra. 
Alcuni animaletti necessitano di più 
di una testata per essere levati di 
torno. 

Colpendo il POW in mezzo alla stan- 
za, provocherete lo stordimento di 
tutti gli animaletti presenti sullo 
schermo; attenzione, però, a non col- 
pirli più del dovuto, altrimenti torne- 
ranno in piena forma e più cattivi e 
veloci di prima. 

Un’altra insidia è rappresentata dalle 
palle di fuoco: di tanto in tanto attra- 
versano lo schermo e dovete evitarle 
a tutti i costi per non finire arrostiti. 
MARIO’S BROS si può giocare anche 
in due, uno controlla Mario e l'altro 
Luigi. 

Entrambi possono cosi aiutarsi a vi- 
cenda. oppure ingaggiare una lotta 
fratricida (per esempio risvegliando 
con una zuccata un animaletto vicino 
all’avversario). 

MARIO'S BROS, se giocato da soli, a 
lungo andare può annoiare; diverti- 
mento garantito, invece, se è giocato 
in due. 

Il programma, per C64 o C128 in mo- 
do 64, è un ottimo adattamento dell'o- 
monimo, gettonatissimo coin-up' 
presente in molte sale giochi. 


WONDER BOY 

Dopo oltre un anno di attesa, da 
quando usci nelle sale giochi in ver- 
sione coin up, finalmente WONDER 
BOY è disponibile per i C64. La con- 
versione dell'originale programma 
della SEGA è risultata fedele ed ha 
conservato le sue doti di giocabilità 
cui va il merito del grande successo 
ottenuto. 

Il personaggio della vicenda è un 
simpaticissimo ragazzo tutto intento 
a liberare la compagna TINA dalle 
grinfie del perfido KING. 

Prima di arrivare al combattimento 
faccia a faccia con il malvagio gigan- 
te dall'unico occhio come Polifemo, il 
nostro eroe dovrà superare sette a- 
ree di quattro fasi ciascuna, saltando 
o uccidendo animaletti di tutti i generi 
(rospi, serpenti, api, lumache ecc.). Il 
compito è assai gravoso, ma potrà 
recuperare le forze mangiando della 
frutta lungo il cammino. 

Alla fine del caricamento da disco o 
cassetta appare la schermata di pre- 
sentazione con TINA e "WONDER 
BOY" su uno sfondo blu; premendo 
un tasto viene proposta la scelta ri- I 
guardante il numero dei giocatori (lo I 
2) da effettuarsi tramite i tasti funzio- I 

Premuto FI si inizia a giocare; le vite I 





disponibili sono rappresentate da 
quattro immagini della testa del ra- 
gazzo; sotto, in un quadretto, viene 
visualizzata l'arma posseduta (di so- 
lito un'ascia). Le uova poste qua e là 
lungo il cammino racchiudono delle 
armi; per impadronirsene occorre 
romperle ed afferrarle mentre schiz- 
zano fuori. Con esse sarà facile elimi- 
nare gli avversari, anche se occorre 
prestare la massima attenzione alle 
riserve di energia, visto il grave di- 
spendio che il loro uso comporta. 
Indispensabile perciò mangiare la 
frutta : oltre a ricostituire le forze ot- 
terremo anche un incremento di pun- 
teggio da 50 a 100 punti, in funzione 
della qualità ingerita (banane.frago- 
le.ecc.). 

Si tratta senza dubbio di un gioco 
molto divertente, semplice ma non 
banale: richiede infatti un notevole 
grado di attenzione nella conduzione 
del personaggio e nella ricerca degli 
ostacoli proposti dall'ambiente circo- 
stante. Le insidie, per quanto piccole 
possano apparire, hanno tutte un 
prezzo molto alto: la vita. 


DEFENDER OF THE 
CROWN 

Quando la prima volta usci per l'Ami- 
ga. suscitò enorme scalpore per la 
sua grafica eccezionale; ora, final- 
mente. è stato convertito per il C 64 e 
bisogna dire che il risultato ha oltre- 
passato le più rosee aspettative. 

In DEFENDER OF THE CROWN vesti- 
te i panni di un cavaliere Sassone 
impegnato nella lotta contro gli inva- 
sori dell'Inghilterra, i Normanni. 

Di ritorno da un lungo viaggio, dopo 
molti anni di lontananza dalla vostra 
patria, incontrate il vostro amico Ro- 
bin Hood; da lui apprendete notizie 
disastrose: il re è stato assassinato e 
i Normanni hanno invaso i territori 
del regno. 

Decidete perciò di unirvi all'ormai 
sparuto drappello di cavalieri Sasso- 
ni per combattere i Normanni e ricon- 
quistare l'intera Inghilterra. 

Al termine di una superba presenta- 
zione in perfetto stile Hollywoodiano, 
potete iniziare il gioco scegliendo 
quale personaggio volete interpreta- 
re. La vostra decisione si baserà sul- 
le diverse caratteristiche di ciascuno 
dei campioni proposti, molto Impor- 
tanti per l'impostazione della strate- 
gia generale. 

La vicenda ha come principale punto 
di riferimento una cartina dell'Inghil- 
terra divisa in 18 feudi; un menù su 
pergamena vi permette di intrapren- 
dere varie azioni militari quali la con- 
quista di un territorio, il saccheggio di 
un castello nemico, la gestione e l'or- 



ganizzazione dell'esercito e la dispu- 
ta di un torneo cavalleresco. 

Se invadete con il vostro esercito un 
territorio non difeso, l'annessione di 
quest'ultimo ai vostri possedimenti 
sarà automatica; in caso contrario 
dovrete combattere contro l'esercito 
nemico e decidere la strategia più 
adeguata (attacco feroce, combatti- 
mento difensivo, bombardamento 
con le catapulte, aggiramento o riti- 
rata). 

Partecipando ai tornei potrete vince- 
re nuovi territori o aumentare la vo- 
stra fama. 

Non mancano neppure le donzelle in 
pericolo: salvatele e sapranno espri- 
mervi degnamente la loro ricono- 
scenza. 

In conclusione DEFENDER OF THE 
CROWN è un bellissimo war game 
ambientato in epoca medioevale con 
tanto di costumi, usanze e musiche 
relative; richiede, oltre ad una buona 
dose di materia grigia per impostare 
la strategia, anche una notevole abi- 
lità col joystick per vincere i tornei o 
aver successo nei raid ai castelli ne- 
mici; la grafica è strabiliante, tale da 
non far rimpiangere le schermate 
prodotte dall'Amiga; lo stesso vale 
per il suono. 

Solo su disco (occupa entrambe le 
facce), non può mancare agli appas- 
sionati del genere strategia, a quelli 
sempre in cerca di programmi dalla 
grafica stupenda, ai collezionisti; in 
conclusione, uno dei migliori giochi 
per 64 di tutti i tempi. 
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Definire dBASE il una novità è quanto 
meno improprio: è infatti un programma 
"storico", prodotto dalla americana A- 
shton-Tate. una pietra miliare nel softwa- 
re di tutti i tempi, che ha girato su tutti i più 
importanti sistemi basati su 8000, 8085 e 
Z80. Si tratta in realtà di un sistema di 
gestione del database di tipo relazionale 
(RDBMS). Nuovo, ma sempre più fre- 
quente, è il suo impiego con il C128: non 
tutti infatti si ricordano della capacità di 
questo multiforme computer di operare 
in ambiente CP/M, grazie alla presenza 
del microprocessore Z80. Effettuato il 
boot col disco CP/M è possibile quindi 
lanciare il dBASE II e usufruire di un 
software stupendo e supercollaudato. 

Le sue caratteristiche principali sono: 


software. Occorre poi ricordarne la flessi- 
bilità di impiego per la facilità di trattare 
dati generati da programmi di scrittura in 
formato TXT (TextFile), come Wordstar e 
altri, o da fogli elettronici, quali MULTI- 
PLAN e SUPERCALC. 

Infine la programmabilità e la facilità di 
costruire i RAPPORTI costituiscono gli 
elementi di pregio indiscussi del dBASE 

Dopo pochi minuti di utilizzo ci si rende 
conto di disporre di un linguaggio allo 
stesso tempo semplice e potente nella 
gestione degli archivi; abbastanza assi- 
milabile al BASIC per il tipo di approccio, 
ma forte di strutture più prossime al PA- 
SCAL capaci di risultati sorprendenti e di 
listati chiari, leggibilissimi e sufficiente- 


- numero di file (archivi) secondo la dimensione delle memorie di massa 


col legate 

- numero di record per file max. 65535 

- numero di campi (field) per record max. 32 

- numero di caratteri per record max. 1000 

- numero di caratteri per campo max. 254 

- capienza dei campi numerici max. 10 cifre 

- numero masssimo 1.8 x 10*63 

- numero minimol x 10"- 63 

- numero di caratteri per ogni riga di comando max. 254 

- numero di variabili di memoria max. 64 

- numero di caratteri nella chiave dell’indice max. 100 

- numero di file aperti contemporaneamente max. 2 

- numero di espressioni da usare nei calcoli (comando SUM) max. 5 

- numero di caratteri costituenti il titolo di un REPORT max. 254 

- numero di comandi GET in sospeso max. 64 


Il lettore che si sia già cimentato nello 
studio di un database può dall'elenco 
appena tracciato individuare le caratteri- 
stiche di alta professionalità di questo 


mente brevi. 

Consigliabile perciò anche a un princi- 
piante con esigenze di gestione degli ar- 
chivi di tipo professionale. 






Il Gruppo Editoriale Jackson dispone tra 
le sue numerose pubblicazione di un te- 
sto prezioso e completo sul dBASE II col 
titolo "MANUALE DEL dBASE il" (nume- 
ro di costa 197 - autori Ada e Matteo 
Pipitene - Lire. 24.000). 

Contiene anche numerosi esempi di lista- 
ti di procedure di interesse generale: 


- Lista e Ricerca di indirizzi 

- Stampa di etichette 

-Archivio contabile con anagrafica clienti 
-Altri. 

Tutti possono essere semplicemente ri- 
copiati ed utilizzati, consentendo in tal 
modo di apprendere in maniera costrutti- 
va. 


Chi fosse interessato ad approfondire a- 
spetti tecnici del dBASE II può chiamare 
la redazione allo 031-240.959 Nelle ore 
d'ufficio. 
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Tabella comandi dBASE II 

ACCEPT 

LIST FOR 

SELECT PRIMARY 

GO-GOTO 

APPEND 

LOCATE 

SELECT SECONDARY 

IF ... ELSE ... ENDIF 

APPEND FROM 

LOOP 

SET ... 

INDEX 

BROWSE 

MODIFY COMMAND 

SKIP 

INPUT 

CHANGE 

MODIFY STRUCTURE 

DELETE 

INT (*) 

CHR (*) 

NOTE 

DELETE FILE 

SORT 

CLEAR 

PACK 

DISPLAY 

STORE 

CONTINUE 

PICTURE 

DISPLAY MEMORY 

STR (*) 

COPY TO 

QUIT 

DO 

SUM 

COPY FOR 

READ 

DO CASE ENDCASE 

TOTAL ON ...TO 

COUNT 

RECALL 

DO WHILE ... ENDDO 

TRIM (*) 

CREATE 

RELEASE 

EDIT 

TYPE O 

DATE (*) 

RENAME 

EJECT 

UPDATE 

JOIN TO 

REPLACE WITH 

EOF (*) 

USE 

LEN (*) 

REPORT 

ERASE 

VAL (*) 

LIST 

RESET 

FILE (*) 

WAIT 

DISPLAY STRUCTURE 

RETURN 

FIND 


LIST FILE 

SAVE 

GET 
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MORDI IL FUTURO 

BYTES, CORSO AVANZATO 
DI CULTURA INFORMATICA 



EQUINOX 


LA SFIDA 
INTELLIGENTE 

Il mondo supertecnologico prossimo 
venturo non è privo di pericoli. Già ne 
sappiamo qualcosa oggi con il dilem- 
ma irrisolto del nucleare e della ne- 
cessità vitale di energia. Ebbene, E- 
QUINOX, un gioco, pone problemi a- 
naloghi nella finzione di un tempo 
neppure troppo futuro. La sfida è se- 
ria: chi, lasciandosi ingannare dalla 
possibilità di sparare, cercherà di ri- 
solvere a proprio vantaggio la situa- 
zione, eliminando fisicamente i falsi 
ostacoli, resterà amaramente delu- 
so; anzi, non avrà nemmeno il tempo 
di pentirsi del proprio sciocco com- 
portamento, perché verrà disintegra- 
to dal vero pericolo: i reattori nuclea- 
ri instabili, é una questione di tempo. 
Occorre trovarli e neutralizzarli pri- 
ma che sia troppo tardi. Dei mostri- 
ciattoli cercheranno di rendere diffi- 
cile il percorso di ricerca: dovrete 
evitarli per non perdere le vostre e- 
nergie, utilizzando, se necessario, i 
colpi disponibili. Attenzione, però, a 
non abusare della vostra capacità of- 
fensiva, perché le riserve non sono 
eccessive. Due indicatori in alto sullo 
schermo visualizzano il vostro stato 
energetico e la disponibilità di muni- 
zioni che molto spesso scoprirete in- 
sufficienti. 

I gioco si svolge su più livelli, in o- 
gnuno dei quali è collocato un reatto- 
re pericoloso e per ciascuno avete un 
tempo limite di ricerca. Un aspetto 
nteressante e innovativo è costituito 
dal fatto che è possibile passare da 
jn livello all’altro senza aver risolto il 
precedente. Entrati nel nuovo livello 
scatterà il cronometro alla rovescia 
per il tempo limite che lo riguarda 
mentre il tempo del livello preceden- 
te viene memorizzato e ripreso da 
quel punto solo al momento del rien- 
tro nello stesso. La chiave per il pas- 
saggio da un livello all'altro è rac- 
chiusa in un disco metallico da trova- 
-e tra i molti oggetti sparsi nelle varie 
stanze, oggetti che si possono pren- 
dere (mai più di uno per volta) o rila- 
sciare. Ci sono poi dei tunnel magne- 
rei che potranno essere sfruttati co- 
me ascensori, qualora fosse neces- 
sario risalire senza sprecare ener- 
gie, preziose per la missione. 



Le istruzioni rilasciate dalla Micro 
Gen sono state volutamente ridotte al 
minimo indispensabile, per lasciare 
spazio alla fantasia e all'ingegno di 
ciascun giocatore nella ricerca del 
metodo migliore per la risoluzione 
del problema. Così potrete giocare 
per ore senza capire esattamente co- 
me fare o cosa fare. Probabilmente, 
lascerete perdere più di una volta; 
ma se non vorrete dichiararvi sconfit- 
ti, dovrete riprendere la sfida. Allora 
basterà la felice intuizione di un mo- 
mento per trovare il filo logico che vi 
porterà alla soluzione. Abilità e inge- 
gno: un cocktail felicemente dosato 
per un gioco intelligente, in cui la 
grafica a colori e il suono avvincente 
fanno da cornice ad una vera compe- 


Se pensate di aver raggiunto un buon punteggio, fatecelo sapere, documen- I 
tando la vostra performance con una foto della schermata e con alcune I 
indicazioni della strategia adottata. 

Va bene anche una diapositiva che potete scattare da voi tenendo l'obiettivo I 


tizìone. Le sei cifre disponibili per il 
punteggio sono all'Inizio uno schiaffo 
morale, ma al tempo stesso un incita- 
mento a non demordere. Una scom- 
messa contro la vostra determinazio- 







IMPOSSIBLE MISSION II (Epix) 


TARGET RENEGADE (Imagme) 


3 PAC LAND (Quicksilva) 


4 

IKARI WARRIORS (Epix) 

E 

5 

PLATOON (Ocean) 

E 

6 

SAMURAY WARRIOR (Fìrebird) 

E 

7 

SUPER HANG-ON (Sega) 

E 

8 

STREET SPORTS SOCCER (Epix-US Gold) 

E 

9 

PASSEGGERI DEL VENTO (Infogrames) 

E 

IO 

KARNOV (Data East) 

E 

11 

ROADWARS (Melbourne House) 

E 

12 

VENOM (Gremlin) 

E 

13 

BEYOND THE ICE PALACE (Elite) 

E 


1 4 VAMPIRE’S EMPIRE (Gremlln) E 


1 5 HERCULES (Gremlin) E 

1 6 RIMRUNNER (Palace) E 

1 7 LAZER TAG (Go!) E 


18 

IO (Firebird) 

E 

19 

ARKANOID (Ocean) 

E 


LEADERBO 

Passano i mesi, passano gli anni, ma il C64 dimostra una resistenza 
incredibile agli assalti del tempo. Nessuno l'avrebbe mai detto! Invece ogni I 
settimana continuano ad arrivare novità da tutto il mondo; si ha l'impressione I 
che non ci sia software house che progettando un gioco non ne prepari la 
versione anche per il C64. Probabilmente nessuno è in grado di resistere 
all’enorme attrattiva rappresentata da un parco macchine - installato nel 
mondo - di alcuni milioni di pezzi: quale ditta, infatti, potrebbe permettersi il I 
lusso di ignorare qualche milione di potenziali clienti? Ecco perché 
programmi che nascono per AMIGA o per ATARI finiscono per avere la loro I 
brava versione per C64, quasi sempre ben fatta, talvolta anche superiore per I 
giocabilità e godibilità rispetto alla loro stesura originale. 
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1 

GEOS 1.3 (sistema operativo integrato) 

D 

2 

EASY SCRIPT (word processor) 

E 

3 

GEOS 2.0 (versione per CI 28) 

D 

4 

VIP TERMINAL XL (comunicazione) 

D 

5 

KOALA PAINTER (disegno) 

E 

6 

DOODLE GRAPHIC (disegno) 

D 

7 

SUPER SCRIPT 128 (word processor) 

D 

8 

THE PRINT SHOP (composizione-stampa) 

D 

9 

SUPERBASE 128 (data base) 

D 

IO 

THE NEWS-ROOM (composizione-stampa) 

D 


CLASSIFICHE 
DEI PlU 
VENDUTI 


GEOS è sempre in testa nelle vendite (ufficiali e non) sia nella versione per 
C64 che in quella per C128. 

Dunque niente di nuovo, da un po' di tempo a questa parte, nella classifica 
dei non giochi. Rispetto a quella dei giochi si può parlare di un certo 
immobilismo. In parte tutto ciò è dovuto al fatto che normalmente un 
programma “serio ' tiene più a lungo il mercato. In parte anche ad una certa 
lentezza e difficoltà ad ottenere novità in questo campo. 

Sempre presenti nelle scelte più praticate i programmi di elaborazione dei 
testi e quelli di grafica. I primi ad indicare uno dei più comuni utilizzi del 
personal computer; gli altri a testimoniare una insospettata vocazione 
pittorica e figurativa degli utenti italiani, quasi un modo alternativo ed 
altamente educativo di divertirsi. 
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Se desiderate esserci d'aiuto, 
infine, potete compilare il 
tagliando pubblicato in questa 
pagina; ritagliatelo e speditelo 
segnalandoci i vostri preferiti. 
La nostra classifica potrà cosi 
rispecchiare fedelmente le 
vostre scelte. 

Votate dunque, secondo 
coscienza o, se preferite, col 
joystick sul cuore! 







SPAZIO 



TASS 


Si tratta dell'ultima novità in fatto di 
adventure. La Activision, dopo BOR- 
ROWED TIME, ci propone una secon- 
da avventura sullo stesso stile della 
prima. Era del resto inevitabile che 
un tale innovativo sistema di conce- 
pire il dialogo tra giocatore e pro- 
gramma non rimanesse un caso iso- 
lato. 

Per chi non ne avesse sentito parla- 
re, Borrowed Time (traduzione ingle- 
se di "tempo noioso" o più letteral- 
mente "tempo annoiato") era am- 
bientata in un clima poliziesco anni 
quaranta, dove impersonavamo un 
detective alle prese con indagini pe- 
ricolose, tra bande di gangster e av- 
venture nei vicoli, inseguimenti su 
vecchie Ford, sparatorie su scale an- 
tincendio, e via di questo passo. 

La novità era costituita però dal me- 
todo con cui si dialogava col compu- 
ter: una freccia guidata dal joystick 
selezionava il comando desiderato 
da un menù presente sul video, e 
tutte le operazioni possibili venivano 
eseguite attraverso selezioni di me- 
nù e sottomenù, icone e finestre gra- 
fiche multicolori. Un vero spasso, in- 
somma. Anche odiando le adventu- 
re, non si sarebbe potuto non giocar- 
ci. 

Ora, questo Tass Times ripercorre la 
strada rivelatasi vincente: rimango- 
no la finestra grafica e la freccia/cur- 
sore, e il menù di parole comando è 
stato rimpiazzato da un menù di ico- 
ne simboleggianti azioni quali "cor- 
rere". “parlare", "prendere", e cosi 
via. 

Come nel precedente Borrowed Ti- 
me, il programma riconosce ben più 
parole di quelle riportate nel menù: 
questa volta siamo arrivati all'incre- 
dibile cifra, udite udite, di ben 1500 
parole riconosciute dall'interprete. 
In effetti, capita ben di rado che il 
computer, introdotta una frase anche 
molto complessa, non riesca a com- 
prenderla. 

Attenzione, però: non stupitevi se 
questo cervellone soft non riconosce 


termini elementari quali “tappeto", 
“armadio", "cuscino", ecc. In questi 
casi si tratta di parole non comune- 
mente riportate dai vocabolari scola- 
stici, ma di uso famigliare, meno for- 
male. 

Cosi per esempio “tappeto" non sarà 
CARPET, ma RUG. 

Il ricercare queste forme, a noi anco- 
ra più estranee dell'inglese stringato 
di norma adottato nelle adventure, 
può forse sembrare una procedura 
alla lunga stressante. Invece la solu- 
zione di consultare il più aggiornato 
dizionario Zanichelli non è l'unica. 

In questo caso infatti è stata introdot- 
ta una piacevole novità. Per la prima 
volta nella storia del software è stata 
superata una barriera all’interazio- 
ne. fino a pochi anni fa ritenuta insor- 
montabile: in qualunque stanza ci si 
trovi, puntando la freccia su di un 
particolare presente nella figura del- 
la finestra grafica e premendo fire, si 
chiederà automaticamente all'inter- 
prete informazioni circa l'oggetto de- 
siderato! 

Non sappiamo come si dice “scaffali 
della libreria"? Basta puntarli con la 
freccia e premere fire per impostare 
il comando LOOK SHELFES. 

Non solo: possiamo pure scrivere pa- 
role come GET (prendi), HEAR fa- 
scetta), OPEN (apri), ecc. e puntare 
quindi l'oggetto o il personaggio de- 
siderato per formare frasi più com- 
plesse del tipo: BUY THE SHIRT AND 
A MASK AND GO WEST (compra il 
vestito e una maschera e dirigiti ad 
ovest). 

Il tutto col semplice uso del joystick e 
con la completa ignoranza dell'ingle- 
se. 

Ad ogni modo, un buon vocabolario 
Italiano/lnglese ed Inglese/ltaliano 
sarà necessario ogni tanto per tra- 
durre nomi o verbi utilizzati dall'in- 
terprete per comunicarci informazio- 
ni o introdotti da noi. Senza il vocabo- 
lario, insomma, non andremo motto 
lontano. 
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TIMES 


IL GIOCO 


Ma veniamo dunque a Tass Times. 
Terminato il caricamento (abbastan- 
za veloce, per un tale programmone) 
una scenetta animata si svolge sotto i 
nostri occhi mentre appare il titolo. 
L'animazione mostra una stanza nel- 
la quale, all'Improvviso, si torma uno 
squarcio nel vuoto, dal quale fuorie- 
sce un cane sfuggito al padrone. Que- 
st'ultimo tenta di richiamarlo, affac- 
ciandosi dalla magica apertura, ma 
questa si richiude, lasciando la stan- 
za vuota come se nulla fosse succes- 
so. Vuota ad eccezione del cane. 

A questo punto ci viene richiesto di 
girare il disco e premere un tasto. 
Viene subito caricato lo schermo ini- 
ziale (vedi foto 1): il gioco comincia. 
Dobbiamo subito dire che lo scopo 
dell'avventura non lo conosciamo e 
nelle istruzioni d’uso non viene forni- 
to alcun suggerimento. Sappiamo 
soltanto di impersonare un certo ra- 
gazzo di nome Whippasnappa che 
deve ritrovare il padre, uno scienzia- 
to un po' pazzo di nome Gramps, mi- 
steriosamente scomparso. 

Ci troviamo in un soggiorno, una del- 
le quattro stanze all'interno di una 
piccola casetta di montagna. La stan- 
za è quella della scenetta iniziale. Su 
una parete un orologio a pendolo 
scandisce lentamente il tempo. Un 
cane di nome Spot ci segue fedel- 
mente. 

La casa è completamente vuota, 
chiusa dall'interno, masenza nessun 
occupante oltre a noi. Sembra addi- 
rittura che nessuno abbia toccato 
nulla da alcuni giorni. Dall arreda- 
mento, un po' disordinato, compren- 
diamo che deve trattarsi dell’appar- 
tamento invernale di Gramps, dove 
egli probabilmente usa ritirarsi in 
tranquillità nei periodi di vacanza. U- 
na porta, chiusa a chiave, immette in 
un laboratorio. 

Vi diamo un piccolo aiuto: troverete 
la chiave in un vaso, e con essa potre- 


te entrare nel laboratorio digitando 
USE KEV (usa la chiave) per aprire la 
porta. 

All'interno del laboratorio troviamo 
un diario pieno di formule matemati- 
che e un paio di picks per suonare la 
chitarra: non sappiamo in che modo 
questi oggetti ci possano servire, ma, 
per precauzione li prendiamo ugual- 
mente con noi. Nella stanza adiacen- 
te troviamo invece uno strano appa- 
recchio composto da un generatore e 
un cerchio metallico largo un metro, 
attraverso il quale Spot si diverte a 
saltare. 

Abbassiamo un interruttore (col co- 
mando TURN SWITCH) e.. ..magia! 
Spot scompare all'interno del cer- 
chio. Non ci resta che seguirlo, pas- 
sando pure noi attraverso il cerchio. 
Ci troveremo subito in un luogo sco- 
nosciuto, una specie di cantiere edile 
abbandonato. Evidentemente, la 
macchina nel laboratorio alla quale 
Gramps stava probabilmente lavo- 
rando altro non era che un trasporta- 
tore di materia. Ma dove ci troviamo? 
e in che tempo siamo? 

Il nostro Spot, per di più, sembra pro- 
fondamente mutato: ora è in grado di 
parlarci, e ci invita a chiamarlo En- 
nio Che si tratti dello stesso cane che 
nella scena iniziale si trovò catapul- 
tato nella casa di Gramps? 
Muovendoci per il cantiere notiamo 
sul terreno uno strano solco, una 
specie di breve trincea dalle pareti 
ripide e lisce, scavata con attrezzi 
sconosciuti o bruciata da qualche a- 
cido. nella quale troviamo un conte- 
nitore vuoto, che prendiamo. A est 
del cantiere si trova una strada che 
da sud porta a nord. 

Non avremo però il tempo di esplora- 
re con comodo il luogo, poiché molto 
spesso un mostro chiamato Franklin 
Snarl ci divorerà, facendo così termi- 
nare il gioco. Infatti, dal momento in 
cui ci troveremo in quel luogo stra- 
niero. si sentirà di tanto in tanto la 
voce di Snarl imprecare "Stupido tu- 
rista!”. 




45 




TfM£ ^ 



JVSTCr** 

Iww i i 


Non appena giungiamo nella città 
sconosciuta la cosa migliore è di sal- 
vare il gioco ad intervalli di tempo 
regolari: dall'apposito menù, infatti 
abbiamo la possibilità di registrare 
sul disco (in tre secondi) fino a 10 
diversi stati di gioco. 

Ai lati della strada potremo incontra- 
re dei negozi, tra i più svariati. 

In una specie di boutique potremo 
acquistare vestiti stranissimi o farci 
tagliare i capelli da uno strano perso- 
naggio. il quale, presentatosi a noi 
come il miglior Stylist di Tonetown, 
non esiterà ad acconciarci i capelli in 
mille strambi modi e in mille colori 
tra i più insoliti. 

Più oltre, in una discoteca fantascien- 
tifica. potremo gustare una strana be- 
vanda calda e ribollente mentre sare- 
mo assordati dalla musica (un consi- 
glio: al bar leggete il cartello sulla 
parete...). 

O ancora, in un emporio più a nord, 
potremo comperare delle maschere 
nere od oro, poiché, come ci spieghe- 
rà la gentile (e bizzarra) commessa, 
“in città oggi è festa". 

Purtroppo, non abbiamo mai la possi- 
bilità di terminare una sola di queste 
perlustrazioni, poiché il micidiale 
mostriciattolo ci tampina sempre, e 
se entriamo in un negozio e tentiamo 
poi di uscirne, lui ci attende fuori per 
catturarci e portarci in pasto a delle 
creature dal nome minaccioso, cau- 
sando repentinamente la fine del gio- 
co. La stessa sorte ci tocca se ci sof- 
fermiamo troppo a lungo in un certo 
luogo. 

Probabilmente, diamo troppo nel- 
l'occhio: vuoi per il nostro abbiglia- 
mento fuori luogo o per la nostra fac- 
cia veniamo subito riconosciuti come 
stranieri, e a Snarl, evidentemente, i 
turisti non sono troppo simpatici. 

Per risolvere il problema potremo 
tentare di camuffarci in modo da non 
essere riconosciuti. La soluzione in- 
fatti consiste proprio nel sottoporci 
alle cure dello Stylist pazzo, e quindi 
acquistare una tuta (Jumpsuit), un 
vestito (Shirt) e uno strano copricapo 
ad anello (Hooper) nella boutique, fa- 
cendo attenzione a non indugiare 
troppo o sprecare mosse inutili: 
Snarl starà accorrendo verso di noi 
con cattive intenzioni. 

Scopriremo in questo modo che le 
Guitar Picks. delle quali non sapeva- 
mo che farcene, sono considerate in 
città nientedimeno che come denaro 
contante. 

É importante ricordarsi di indossare 
subito gli indumenti acquistati (col 
comando WEAR), altrimenti una volta 
usciti saremo certamente catturati. 
Non solo, ma dovremo indossarli cor- 
rettamente: prima la tuta e quindi la 
maglia. Per indossare l'anello usere- 
mo il comando PUT ON. 


Una volta fatto ciò ci precipiteremo in 
fretta ad acquistare una maschera e 
a indossarla. A questo punto il trave- 
stimento sarà perfetto: Snarl non ci 
darà più fastidi e noi saremo liberi di 
circolare per la città. 

Potremo addirittura entrare nel ne- 
gozio stesso di Snarl, nel quale una 
atmosfera inquietante renderà ner- 
voso il nostro cane Ennio. Snarl, che 
è una specie di combinazione tra un 
maiale e un alligatore, saluterà Ennio 
come si trattasse di un cliente abitua- 
le, chiedendogli quale strano tipo di 
creatura sia con lui (lui riferendosi a 
noi, pensate un po'l). 

Il negozio di Snarl, posto strano, non 
è certo invitante. Al di là di una parete 
di vetro alcuni mostriciattoli informi 
si agitano inquieti. Ci troviamo in una 
specie di emporio di cuccioli dome- 
stici. Potremo acquistarne uno (il no- 
stro si chiamava Blobo) e uscire di 
nuovo sulla strada. 

Noi abbiamo proseguito verso nord 
fino a giungere ad un parco affollatis- 
simo di strani personaggi, al centro 
del quale una banda rock dà concer- 
to. Tra la confusione, una ragazza 
carina ci sorride dolcemente. Noi le 
rivolgiamo la parola ed ella sembra 
riconoscere Ennio come The Legend 
(la Leggenda): ci dice che se le mo- 
streremo un "pass" (una specie di 
carta, un oggetto o una parola d'ordi- 
ne) lei ci porterà dai Daglets, che non 
abbiamo idea di cosa diavolo siano. 
Possiamo a questo punto rimanere 
ad ascoltare il concerto, che è vera- 
mente bello (la musichetta dura ben 
cinque minuti, prima di ripetersi), op- 
pure possiamo spostarci verso ovest 
o verso est. 

Incamminandoci ad ovest ci imbatte- 
remo in un pozzo di pietra, attorno al 
quale Ennio abbaierà nervosamente. 
Vi sconsigliamo di calarvi nel pozzo: 
noi lo abbiamo fatto, e siamo stati 
sbranati da una tremenda creatura. 
Peccato, poiché sicuramente il pozzo 
deve custodire qualcosa di importan- 
te. 

Ad ogni modo, se ci dirigiamo invece 
ad est, ci troveremo ai margini di una 
riserva naturale, una specie di fitto 
bosco attraversato da una moltitudi- 
ne di sentieri, è proprio vicino a que- 
sto bosco di conifere che troveremo 
uno spiazzo dove Blobo (il nostro mo- 
striciattolo di Snarl) ci sfuggirà di ma- 
no, si metterà a scavare e scoprirà 
una targhetta metallica. Prenderemo 
dunquequesta "metal card" e, osser- 
vandola, vi noteremo incisi strani 
simboli. 

Dirigendoci verso nord, sia che ci tro- 
viamo al pozzo sia che ci aggiriamo 
nel bosco, ci addentreremo in una 
sterminata foresta di conifere, dove 
l'aria inizierà dapprima a farsi irri- 
tante e in seguito sempre più irrespi- 
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rabile, a causa di spore e odori umidi 
e pregnanti, generati da piccoli, stra- 
ni funghi che rivestono compieta- 
mente i tronchi degli alberi. 

A questo punto le cose si complicano 
veramente. Il gioco ora ci apre tutto 
un universo di sconvolgenti novità, 
spettacolari e stravaganti, una vera e 
propria Babilonia di luoghi e situa- 
zioni, all'interno dei quali sarà diffici- 
le non perdere la ragione. 

In una zona della foresta, infatti, le 
muffe copriranno veramente tutta la 
vegetazione e se insisteremo a pro- 
cedere oltre, i funghi cominceranno a 
crescere a vista d'occhio, mentre le 
spore ci avveleneranno penetrando 
da tutti i pori (una morte orribile, ve 
l'assicuro). 

Altrove, più a est, potremo imbatterci 
in un albero dal quale saettano fulmi- 
nee delle creature filiformi chiamate 
Red Devils, che a quanto sembra non 
ci daranno fastidi particolari, a condi- 
zione che non tentiamo di afferrarle: 
moriremmo bruciati. 

Ancora più a est, invece, potremo 
uscire dalla micidiale foresta per ri- 
trovarci sulla riva di un lago. Incam- 
minandoci verso nord troveremo un 
malsicuro pontile per l'approdo delle 
imbarcazioni, delle quali però non vi 
è alcuna traccia. Se ci mettiamo a 
nuotare nel lago, verremo sbranati 
da quelle simpatiche creature alle 
quali tentava sempre di portarci in 
pasto Snarl. 

A sud ci addentreremo in una selva 
erbosa, immersa nel buio e satura di 
mille suoni e rumori minacciosi. L'at- 
mosfera qui è veramente terrificante 
e realistica: vi consigliamo di non re- 
starci troppo a lungo. 

Uscendo da qualche parte dall'erba 
folta potremo capitare sulle rive di un 
fiume. Ma anche qui, non potendo 
nuotare, non abbiamo proprio saputo 
che fare. 

In un luogo della foresta (quella dei 
funghi) troveremo un muro che ci 
sbarrerà il cammino, e che a quanto 
sembra recinta una vasta area della 
foresta. 

Sempre nella foresta faremo un in- 
contro sconvolgente: due creature 
incredibili, un occhio con due gambe, 
e un naso con gli occhiali, ci osserve- 
ranno davanti ad uno steccato di tron- 
chi d'albero. Il “naso" vi è seduto 
sopra, vicino ad un cancello chiuso, 
mentre l"‘occhio" rimane appeso al 
battacchlo di una campana attaccata 
anch'essa allo steccato. 

Inutile tentare di attaccar bottone con 
delle creature cosi aliene, tanto più 
che non hanno bocca per comunica- 
re. Data la loro apparente immobilità 
e l’indole pacifica, noi abbiamo dato 
il comando OPEN GATE (apri il can- 
cello). La conseguenza è stata disa- 
strosa: l"'occhio” ha subito suonato 


furiosamente la campana e lo stesso 
Snarl è prontamente giunto a portarci 
in pasto ai Gristles, creature che ci 
hanno letteralmente fatto a pezzi. Se 
siete facilmente impressionabili, 
chiudete gli occhi e non leggete la 
descrizione della vostra orribile mor- 
te. 

A noi non è restato altro che ricarica- 
re un gioco precedentemente salvato 
e riavventurarci nella foresta per ten- 
tare nuovamente di ritrovare il nostro 
paparino Gramps misteriosamente 
scomparso. 

Se proverete a questo punto a riparti- 
re daccapo, dalla vostra casetta in 
montagna, che emozione(l) ritrovarsi 
di nuovo all'interno della nostra stan- 
zetta tanto familiare e tranquilla. Non 
ci sembrerà possibile che tutte quel le 
avventure siano partite da li, proprio 
da quella stanza. 

Il familiare e lento rintocco del pen- 
dolo ci tranquillizza e sembra volerci 
dire che si è trattato di un sogno, un 
terribile incubo. Tutte le creature, i 
mostri e gli abitanti delle foreste ce li 
siamo immaginati: eccoci di nuovo a 
casa. 

Ma il cane che ci segue fedele esiste, 
e ci ricorda mille strani episodi. 

In realtà, sappiamo benissimo che ci 
basta entrare nel laboratorio e azio- 
nare la macchina che vi si trova per 
scatenare nuovamente l'inquietante 
universo di...Tonetown. 


ALCUNI CONSIGLI 
UTILI 

Se a questo punto avete deciso di 
impegnarvi a fondo nella risoluzione 
del gioco, eccovi alcuni consigli pre- 
ziosi, che vi potranno aiutare non po- 
se avete già letto la parte sopra, ri- 
leggetela consultando la mappa di 
Tonetown qui riportata: vi servirà per 
meglio familiarizzare col luogo 
Ora. appena giunti in città, travestite- 
vi come già descritto e dirigetevi a 
sud. fino a giungere ad un moderno 
edificio. Si tratta della redazione del 
Tonetown Times, il quotidiano locale. 
Acquistatene una copia da uno dei 
distributori automatici e leggete gli 
articoli riportati: vi chiariranno molti 
punti oscuri riguardanti la città di To- 
netown. Tra le altre cose, leggerete 
un'inchiesta sulla presunta pericolo- 
sità dei Blobpets (i mostri domestici 
venduti da Snarl) e un articolo dal 
quale vi renderete conto di come 
Snarl sia in effetti una specie di sin- 
daco e tiranno della città. 

Vi leggerete anche a cosa sarà adibi- 
to il quartiere occupato ora dal can- 
tiere edile. Qua e là, infine, alcune 
piccole notizie di cronaca: spariti due 
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turisti nelle zone delle paludi, scom- 
parsi allo stesso modo anche alcuni 
cittadini, e la ricompensa di Snarl per 
chi gli riporterà una Metal Card smar- 
rita nel bosco (!). 

Un consiglio per quanto riguarda il 
numero di oggetti da portarsi appres- 
so: spesso si renderà necessario tra- 
sportarne di più degli otto permessi. 
In questo caso potrete liberarvi di 
quelli inutili, come il giornale o uno 
dei due vestiti (per non farvi ricono- 
scere è sufficiente soltanto uno dei 
due: della maglia potrete disfate- 
ne) . 

La cosa migliore comunque può es- 
sere quella di raccogliere tutti gli og- 
getti possibili e, una volta fatto “il 
pieno", abbandonarli nell'incrocio 
posto tra il negozio di Snarl e il nego- 
zio delle maschere. In questo modo, 
quando ne avrete la necessità, potre- 
te facilmente raggiungere l’incrocio 
e prendere gli oggetti che vi servono. 
Non abbandonate però la carta me- 
tallica, poiché Snarl potrebbe trovar- 
la ed impossessarsene. Egli infatti, 
ad intervalli regolari, si sposta dal 
suo negozio al pozzo, transitando 
dunque dall’incrocio. Inoltre la carta 
metallica vi servirà in futuro, ai quin- 
to piano di. ..(che cosa? ma vi abbia- 
mo detto troppo!). 

Per quanto riguarda le Picks, vedete 
di non sciuparle. Intendiamoci, ne a- 
vrete abbastanza per fare tutti gli ac- 
quisti che si renderanno necessari, 
ma cercate di non sprecarle inutil- 
mente. 

Nella discoteca in città, sul tavolo in 
primo piano, troverete un paio di 
guanti (MITTS): vi potranno servire 
se avrete a che fare con i Red Devils. 
Quando vi trovate nel negozio delle 
maschere attaccate bottone con la 
commessa (si chiama FLO). 

Altro consiglio: quando vi trovate di 
fronte al palazzo del Tonetown Times 
entrate nella redazione. In una delle 
stanze interne troverete l'ufficio di 
Ennio; a quanto sembra collabora al 
quotidiano ed è conosciuto in città 
come The Legend. Ebbene, proprio 
in quell'ufficio potrete ottenere un 
PASS. Come? semplice: dovrete re- 
gistrare il vostro nome tra i collabo- 
ratori del giornale, tramite il termina- 
le che si trova sulla scrivania. Prima 
però dovrete accenderlo (fate atten- 
zione alla stampante...). 

Quando avete il vostro PASS (ne po- 
trete avere solo uno) potrete mo- 
strarlo a Stelgad (ricordate? la ragaz- 
za nel parco) ed ella vi porterà dai 
Daglets. Riguardo ad essi non vi pos- 
siamo dire di più. soltanto una racco- 
mandazione: l'incontro avverrà sola- 
mente una volta in tutta l'avventura, e 
sarà l'unica occasione che vi permet- 
terà di impossessarvi di un oggetto 
importantissimo (ascoltate bene le 


parole di Zahg)... 

Se avrete necessità di transitare nel- 
le paludi, dalle parti del fiume, non 
rimaneteci troppo a lungo: tre sposta- 
menti sono di norma il massimo per- 
corribile prima di venire divorati dai 
Crocogators. le creature delle palu- 
di. 

Provate anche a raccogliere un po' di 
muffa, se vi trovate a passare nella 
foresta (noi l'abbiamo anche assag- 
giata...). 

Non vi possiamo dire di più. purtrop- 
po, ma siamo sicuri che questi pochi 
suggerimenti vi permetteranno di af- 
frontare il cuore dell'adventure vera 
e propria. 

Vi possiamo dire subito che la mappa 
riportata in queste pagine è mancan- 
te di alcune parti importanti. Ma che 
volete, non possiamo certo indicarvi 
la posizione dei New States o della 
Tower Island: dovrete scoprirli da so- 
li. A proposito (a proposito di cosa? 
he, he!), vi anticipiamo una visione 
allucinante: una distesa interminabi- 
le, infinita, di miglia e miglia di case 
tutte uguali, fino all’orizzonte; e un 
piccolo edificio, su un'isola, di vetro e 
plastica, asettico, sterile e vuoto: al 
suo interno un interminabile corri- 
doio ai cui lati sono disposti chilome- 
tri e chilometri di porte tutte uguali, 
tutte anonime... 

OK, un ultimo consiglio: avrete biso- 
gno di un bagno rinfrescante, anzi 
una doccia, per completare la mappa. 
Quando riuscirete a ritrovare il vo- 
stro paparino non agite impulsiva- 
mente: ricordate cosa avete visto nel 
negozio di Snarl, su una porta... 

Noi siamo riusciti a ritrovare Gramps 
(non è poi cosi difficile, in fondo) e a 
liberarlo. Ma i guai, ovviamente, non 
sono finiti, anzi! 

Prima di lasciarvi, la raccomandazio- 
ne più importante: chiedete spesso 
informazioni a Ennio, poiché egli vi 
seguirà dappertutto e lui della città è 
un vero esperto. Dovrete rivolgervi a 
lui in questo modo: “ENNIO TELL ME 
ABOUT ( + nome di oggetto o perso- 
naggio) ", 

Bene, se vi siete incuriositi abbastan- 
za, non vi resta che avventurarvi, tra 
Crocogators e Allidrìles, tra Gristles 
e Jawdawgs, nella sarabanda infer- 
nale di Tonetown. 


CONCLUSIONI 

Ormai possiamo dirlo con certezza: 
le adventure, checché ne dicano al- 
cuni, offrono il massimo divertimento 
per il gioco su computer. Il gran nu- 
mero di situazioni e imprevisti che ci 
possono capitare in una avventura 
non verrà mai eguagliato da nessun 
altro genere di video-game. 
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Ormai saprete certamente cos'è il 
GEOS, il rivoluzionario "pacchetto" 
software della Berkeley Softworks 
(2150 Shattuck Avenue, Berkeley, 
California 94704): questa è l'ultima 
parte della nostra recensione, nel 
corso della quale abbiamo parlato 
delle sue caratteristiche e dei suoi 
aspetti più importanti. Nel numero 3 
di “Noi 128 e 64" abbiamo preso con- 
fidenza col nuovo sistema operativo, 
con tutte le operazioni riguardanti il 
disco e la gestione dei file, con la 
terminologia e la simbologia grafica 
del GEOS, con le modalità di esecu- 
zione dei programmi e di impostazio- 
ne dei comandi. Ricordiamo che il 
GEOS permette di eseguire qualun- 
que lavoro, semplicemente indican- 
do sul video un disegnino (icona) me- 
diante la freccetta comandata dal joy- 
stick. GEOS fa ampio utilizzo della 
grafica in alta risoluzione, e nei nu- 
meri 4 e 5 abbiamo descritto appro- 
fonditamente i suoi due maggiori pro- 
grammi applicativi, compresi nel 
pacchetto: la videoscrittura di GeoW- 
rite, il disegno e la composizione gra- 
fica di GeoPaint. 

Abbiamo cosi avuto modo di ammira- 
re le incredibili ed attualmente insu- 
perabili capacità operative delle due 
utility e le spettacolari caratteristiche 
derivanti da una gestione eccellente 
e fulminea della pagina ad alta riso- 
luzione. 

R ammentiamo, ad esempio, i 
numerosi set di caratteri di o- 
gni tipo e dimensione, stam- 
pabili su carta mediante una velocis- 
sima hard-copy della pagina hi-res. 
Dando per scontato dunque che voi 
abbiate letto gli articoli già pubblicati 
vediamo ora di dare un'occhiata ad 
alcune delle innumerevoli "piccolez- 
ze” del GEOS: accessori da tavolo, 
funzioni di utilità, facilitazioni offerte 
dal programma. 

Queste, ad un'esame superficiale, 
possono passare inosservate o esse- 
re classificate di secondaria impor- 
tanza; sono invece fondamentali per 
sfruttare appieno la potenza di 
GEOS. 


ACCESSORI 
DA TAVOLO 

Molto spesso, lavorando in ambiente 
GEOS, ci capiterà di utilizzare uno 
dei tanti "accessori" disponibili nelle 
varie versioni del programma. Sia 
che ci si trovi nel DeskTop (la scriva- 
nia di lavoro e gestione) o che si stia 
lavorando con un programma appli- 
cativo come il GeoPaint, sarà sempre 
possibile fare uso di questi utilissimi 
Desk Accessories (cosi si chiamano 
nella Geo-lingua). Per esempio, uti- 
lizzando GeoPaint abbiamo bisogno 
di far di conto con misure in centime- 
tri o pollici? Allora attiviamo la calco- 
latrice: essa apparirà in una finestra 
al centro del video, e il funzionamen- 
to di GeoPaint rimarrà congelato fin- 
tantoché non la spegneremo. 

N ota per i tecnici: il contenuto 
della pagina grafica coperta 
dalla nuova finestra e alcuni 
dati riguardanti l'applicazione in cor- 
so vengono salvati istantaneamente 
in un file chiamato SwapFile, il quale 
verrà poi ricaricato in meno di un 
secondo allorché torneremo a lavo- 
rare da dove ci eravamo interrotti. Il 
tutto è assolutamente invisibile all'u- 
tente, e l'impressione che se ne rica- 
va è quella di un fatto estremamente 
naturale. 

Più comodo del lasciare carta e pen- 
na e aprire un cassetto per prendere 
il calcolatore tascabile. 


ACCESSORI 

Sono listabili mediante la selezione 
del comando GEOS, sempre reperi- 
bile in uno dei tanti command-menù. 
Esso fa apparire un sottomenù conte- 
nente tutti gli accessori presenti sul 
disco. Per attivarne uno è sufficiente, 
ovviamente, selezionarlo col joy- 
stick, indicandolo con la freccia diret- 
tamente nel sottomenù. 

R icordiamo che è possibile 
spostare, riordinare, copiare 
velocemente da un disco 
all'altro qualunque accessorio, esat- 
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tamente come si fa con qualunque 
file del GEOS: è un'operazione che 
abbiamo imparato a fare nella prima 
puntata. Per terminare l’utilizzo di un 
accessorio basterà clickare” il joy- 
stick sull'apposito tasto (Close o 
Quit). 


OROLOGIO SVEGLIA 

£ spesso utilissimo. Il tempo vola, e 
col computer, si sa, scorre ancor più 
velocemente. Quante volte ci sarà 
capitato di aver acceso il nostro siste- 
ma “cosi, tanto per passare giusto 
una mezz'oretta", e accorgerci poi 
che fuori si è fatto buio, è terribilmen- 
te tardi, e qualcuno in casa magari 
sta imprecando? Be', se puntassimo 
una sveglia capace di richiamare la 
nostra attenzione in modo da fermar- 
ci, diciamo, dopo due ore al massimo 
di videoscrittura!, non sarebbe un 
passo avanti verso una migliore au- 
toregolazione? 

I l GEOS ne possiede una, molto 
comoda e pratica (figura 1): nel 
modo Alarm (sveglia) il tempo si 
congela momentaneamente e noi 
possiamo impostare ora, minuti e se- 


condi. Ciò è possibile premendo, pri- 
ma e dopo la regolazione, il tasto di 
selezione Mode Clock, il primo a sini- 
stra in basso suM'oroiogio. All'ora 
cosi selezionata la sveglia attiverà 
infallibilmente il suo allarme: un sim- 
patico. ma acuto cicalino musicale. 
Normalmente possiamo richiamare 
velocemente l'orologio per prendere 
visione dell'ora: una volta regolato, 
infatti, esso continuerà a scorrere in 
tempo reale, in qualche remoto inter- 
rupt negli algoritmi profondi del 
GEOS. con precisione pari ai miglior 
orologio che possiamo avere in casa. 
E non pensate che guardare l'orolo- 
gio del GEOS sia più scomodo che 
avvicinare il braccio sinistro, scosta- 
re la manica della camicia e guarda- 
re il quadrante sul nostro polso! 


CALCOLATRICE 

La miglior testimonianza della como- 
dità di una calcolatrice è data dai 
milioni di esemplari di questi oggetti 
venduti in tutto il mondo responsabili 
un po' della nostra incapacità di ese- 
guire mentalmente o manualmente 
operazioni anche abbastanza banali. 
Probabilmente ne teniamo una pro- 



prio qui sul nostro tavolo, di fianco 
alla tastiera del C64, magari molto 
più sofisticata di quella del GEOS. 

M a vuoi mettere la soddisfa- 
zione di vederla apparire sul 
video, premerne i tasti con la 
freccetta del joystick, osservare i nu- 
meretti digitali in simil-cristalli liqui- 
di? Scherzi a parte, effettivamente 
l'uso di una calcolatrice software ci 
risulterà molto comodo. Senza nem- 
meno abbandonare la leva del joy- 
stick, con un breve movimento della 
freccia grafica, eseguiremo i nostri 
calcoli, osservandone i risultati sul 
video; li, infatti, in una finestra, appa- 
rirà una simpatica e semplice calco- 
latrice, che ci permetterà tutte le più 
elementari operazioni, compreso l'u- 
so degli esponenziali (figura 2). 


BLOCK-NOTES 

Cosi abbiamo tradotto il nome del 
NotePad (ottenendo, però, un'altra 
parola inglese; va be', pazienza...). In 
sostanza, è un vero e proprio quader- 
no di appunti, e ci consente di scriver- 
vi velocemente delle annotazioni du- 
rante il nostro lavoro col GEOS. 

P ossiamo scrivere in ben 127 
diverse pagine di 250 caratteri 
l'una, disponendo di tutte le 
basilari funzioni di editing offerte dal- 
la tastiera del C64 o da un buon pro- 
gramma di videoscrittura (dal tasto di 
delete al Word-Wrapping). Per girare 
pagina indichiamo con lafreccia l'an- 
golo ripiegato in basso, mentre per 
cancellare interamente il contenuto 
del NotePad lo eliminiamo semplice- 
mente dal disco (verrà rimpiazzato 
da un altro, vuoto). Come al solito, il 
simpatico block-notes apparirà in 
un'apposita finestra sul video. 

PHOTO MANAGER 

Si tratta di un accessorio importantis- 
simo, poiché ha la possibilità di tor- 
narci utile interagendo con program- 
mi applicativi come GeoWrite o Geo- 
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Paint. Gestisce immagini grafiche, 
raccogliendole in uno o più Photo Al- 
bum sul disco. Ognuno di questi al- 
bum può contenere fino a 127 imma- 
gini provenienti dai nostri documenti 
creati con GeoPai nt; sono normal- 
mente organizzati in base al tipo di 
grafica: potremo infatti creare un al- 
bum di tabelle e grafici per scopi 
commerciali o un album di disegni 
decorativi, ecc.. Ebbene, Photo Ma- 
nager ci permette di selezionare que- 
ste immagini ed utilizzarle in diverse 
applicazioni dei GEOS, ad esempio 
per inserirle in un testo di GeoWrite. 
In un articolo precedente avevamo 
già accennato ai Photo Scrapt: sono 
dei file momentanei, salvati sul disco 
ogni qualvolta selezioniamo una por- 
zione di un disegno per uno scopo 
qualunque. 

I l Photo Manager, in effetti, ricopia 
questi Photo Scrapt nei Photo Al- 
bum, o viceversa. Ciò avviene uti- 
lizzando la Edit Box di GeoPaint: col 
comando CUT o COPY trasferiremo 
una figura, o una parte di figura, ret- 
tangolare in un Photo Scrapt. Se ora 
selezioniamo il Photo Manager dal 
sottomenù del comando GEOS (figu- 
ra 3), apparirà una finestra contenen- 
te un menù di tre opzioni: 

• creare un nuovo album (Create), 

• aprirne uno già esistente (Open) o 
• tornare al lavoro interrotto (Quit). 

Nel caso si voglia aprire un vecchio 
album ci verranno mostrati, per la 
scelta, i primi sedici album presenti 
sul disco. Una volta "entrati" nell'al- 
bum, potremo scorrere le eventuali 
immagini già presenti, semplice- 
mente girando le pagine, avanti o in- 
dietro, secondo il solito modo (indi- 


nuto di un album semplicemente atti- 
vandone l'icona relativa e scorrendo- 
ne le pagine nel modo appena visto. 
Se l'immagine è più grande della fi- 
nestra nella quale appaiono le pagi- 
ne del Photo Album, è possibile scor- 
rere questa finestra sull'intero foglio 
usando il Window Indicator: esso ci 
mostra le posizioni relative alla fine- 
stra grafica rispetto al foglio intero. 

S e infine desideriamo inserire 
un'immagine, o una parte di 
immagine contenuta nell'al- 
bum in un nostro documento, potre- 
mo attivare l'applicazione e il docu- 
mento desiderati e quindi accendere 
il Photo Manager: aperto l'album pre- 
scelto alla pagina voluta diamo il co- 
mando CUT o COPY per trasferire o 
ricopiare la pagina dell'album nel 
Photo Scrapt, ripercorrendo a ritroso 
le operazioni già viste. Possiamo i- 
noltre ricopiare immagini da un al- 
bum all'altro, sullo stesso disco o su 
dischi diversi. E come se non bastas- 
se, tutte le operazioni fin qui descritte 
vengono eseguite in frazioni di se- 
condo, non più alla velocità del drive 
o del programma, ma a quella della 
mano e del pensiero. Il paradiso in- 
formatico? 


TEXT MANAGER 

È simile al Photo Manager appena 
esaminato, con la differenza che ge- 
stisce testi invece di immagini. Risul- 
ta dunque complementare al Photo 
Manager, e ne offre le stesse presta- 
zioni. Non staremo dunque a ripeter- 
ci: se volete, rileggete il paragrafo 
precedente, sostituendo la parola 
“Text" a "Photo" e “testo" a "grafica- 
disegno-immagine”. Ok? 


cando cioè l'angolo ripiegato o intro- 
ducendo direttamente da tastiera il 
numero di pagina). Le immagini ven- 
gono mostrate sulle pagine dell'al- 
bum nelle loro reali dimensioni e pro- 
porzioni. Potremo inserire il nostro 
disegno contenuto nel Photo Scrapt, 
in una pagina qualunque dell'album, 
eventualmente spostando di un posto 
in avanti i disegni successivi. Ora il 
contenuto del Photo Scrapt sarà stato 
ricopiato nel Photo Album (non tra- 
sferito. attenzione: potrà essere ulte- 
riormente inserito in altri album). Per 
tornare al menù principale (Create/ 
Open/ Quit) del Photo Manager sele- 
zioneremo il comando Close dal sot- 
tomenù di File. In qualunque istante, 
sia da un'applicazione che dal De- 
skTop, possiamo osservare il conte- 
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PREFERENCE 

MANAGER 


Brevemente Pret Mgr; è l'accessorio 
che offre la possibilità di impostare o 
modificare diverse caratteristiche e 
parametri del GEOS. Consiste in una 
finestra nella quale vengono visua- 
lizzate, in svariate aree funzionali, le 
situazioni di questi parametri. 


O sservate la figura 5 o. meglio 
ancora, seguite il discorso 
con computer acceso e GEOS 
funzionante. Le modifiche apportate 
a questi parametri daranno luogo a 
corrispondenti diversi comporta- 
menti, attraverso i quali ci rendere- 
mo contemporaneamente conto del- 
la misura del nostro intervento (un 
monitoraggio in tempo reale", in- 
somma). 


CARATTERISTICHE 
DI MOVIMENTO 
DEL MOUSE 

Intendiamo per mouse il cursore gra- 
fico o freccetta che dir si voglia, mos- 
sa dal joystick o da altro dispositivo. 
Le tre barre nella parte in alto a sini- 
stra della finestra regolano il modo in 
cui la freccia sul video si muove e 
risponde ai movimenti del joystick: 
minima e massima velocità raggiun- 
gibili dalla freccia possono essere 
impostate dalle rispettive barre, spo- 
standone il cursore scorrevole oriz- 
zontalmente, mentre il terzo indica- 
tore imposta l’accelerazione, cioè la 
velocità con la quale la freccia arriva 
a muoversi dalla minima alla massi- 
ma velocità. In questo modo ognuno 
è libero di regolare a piacimento il 
movimento del cursore grafico (figu- 
ra 6). 

CARATTERISTICHE 
FISICHE 
DEL CURSORE 

Se non ci piace la freccia o il suo 
colore, possiamo ridisegnare il cur- 
sore semplicemente accendendo o 
spegnendo i pixel componenti lo spri- 
te ingrandito da un mini-editor nel- 
l'angolo in basso a sinistra della fine- 
stra. A fianco di questo riquadro è 
riportato lo sprite in grandezza reale, 
in modo da apprezzare, come al soli- 
to, le nostre modifiche mentre vengo- 
no effettuate. Potremo quindi per e- 
sempio disegnare una mano, una 
matita o qualcos'altro, ricordandoci 
però che la parte per cosi dire “sensi- 
bile" dello sprite. quella cioè utile a 
determinare il punto effettivo di indi- 
cazione sul video, è rappresentata 
dall'angolo superiore sinistro. 
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COLORI, ORA E DATA 

Per modificare il colore dello sprite, o 
i colori di sfondo, bordo e disegni, 
possiamo intervenire sugli appositi 
indicatori in alto al centro, mentre 
nella parte bassa si trovano gli indi- 
catori di tempo (ore/ minuti/ secondi) 
e di data (giorno/mese/anno). La mo- 
difica del tempo e della data, effettua- 
bile sempre per mezzo del joystick e 
della freccia, è raccomandabile per 
una fedele registrazione di questi da- 
ti nei propri file: ogni file salvato sul 
disco, infatti, dispone di queste infor- 
mazioni. 

P er modificare i valori dei para- 
metri in base alle nostre modi- 
fiche occorre selezionare 
Change dal menù in alto a destra 
nellafinestradel Pref Mgr. Se deside- 
riamo invece reimpostare le cose co- 
me erano all'Inizio, basta seleziona- 
re Default. Con Save si salvano le 
modifiche effettuate, in modo da ren- 
derle sempre attive ad ogni apertura 
di quel particolare dischetto del 
GEOS (può anche essere il boot disk), 
mentre con Load se ne ricaricano le 
caratteristiche già presenti sul disco. 
Con Exit, infine, si abbandona il Pref 
Mgr. 


ICON EDITOR 

Questo è uno degli accessori disponi- 
bili sul nuovo disco di Desk Pack #1, 
contenente appunto una raccolta di 
nuovi accessori per il GEOS. Esso 
permette di modificare, ridisegnan- 
dole. le icone rappresentanti certi file 
sul disco, che appaiono nella directo- 
ry del disco del DeskTop. Oppure, si 
possono creare le icone per i propri 


l'icona; lo possiamo cancellare, ri- 
scrivere, ruotare, scorrere, ribaltare, 
invertire, ecc. Insomma, si tratta di un 
completo programma di grafica per 
icone. 


CALENDARIO 

Anche questo accessorio è compre- 
so nel Desk Pack #1, e ci permette di 
gestire un calendario su disco nel 
quale possiamo registrare note, ap- 
puntamenti, avvisi, scritte o disegni 
di ogni tipo. Possiamo infatti richia- 
mare sul video il grafico di un qualun- 
que mese di un qualunque anno (bi- 
sestili automaticamente predetermi- 
nati), in tabelle ordinate sul video sia 
in settimane che in giorni (cioè: ad 
ogni colonna corrisponde un certo 
giorno della settimana). 

I ndicando poi una casella riguar- 
dante ad una certa data, attivere- 
mo il foglio corrispondente a quel 
giorno, sul quale potremo fare le no- 
stre annotazioni. Chiuso il foglio una 
volta terminato di scrivere, la casella 
nella tabella del mese rimarrà mar- 
cata per indicare la presenza di una 
nota in quel particolare giorno. Un 
ottimo ed efficiente quanto semplice 
mini-archivio! 


BLACK JACK 

Vi avevamo anticipato che prima o 
poi sarebbero stati realizzati dei gio- 
chi o comunque dei programmi di 
intrattenimento in ambiente GEOS; 
Black Jack conferma le nostre previ- 
sioni. Anch'esso si trova sul disco 
Desk Pack #1 , e ci permette di gioca- 
re delle ottime partite a Black Jack, 
un gioco di carte assai diffuso, simile 


programmi applicativi (in BASIC o 
assembler) realizzati per girare in 
ambiente GEOS. Nel secondo caso 
ciò implicherebbe una nostra profon- 
da conoscenza dell’interno del 
GEOS; e in effetti, al termine di questo 
articolo, troverete alcune informa- 
zioni tecniche, interessanti per i più 
esperti. Ma ciò che importa è che se 
per un qualsiasi motivo noi deside- 
rassimo disegnare una icona perso- 
nalizzata, lo possiamo fare molto 
semplicemente con questo utile ac- 
cessorio, senza andare ad impazzire 
intervenendo ingegneristicamente 
sulla struttura del file ■ 

Q uesto editor dispone di un buf- 
fer nel quale possiamo salva- 
re e richiamare il disegno del- 
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al Sette e Mezzo (l'unica differenza 
sta nel punteggio limite da totalizzare 
in mano). Certo, è ben piccola cosa, 
ma è pur un inizio. 

I ntanto, la grafica e il suono di 
questo divertente programma 
veramente ottime e "professio- 


nali", come tutto ciò che sfrutta le 
potenzialità grafiche del GEOS. 
Quando infatti parliamo di giochi 
GEOS, intendiamo programmi richia- 
mabili dal DeskTop o da un'applica- 
zione e che si avvalgono del classico 
stile grafico GEOS, con finestre, ico- 


ne, caratteri speciali e tutto il resto; 
altrimenti realizzare un gioco per 
GEOS piuttosto che per il normale 
sistema operativo del C64 non avreb- 
be senso. Vi pare? 


I MESSAGGI 
DI ERRORE 

Sono essenzialmente di due tipi: i 
normali messaggi standard, corri- 
spondenti ai vari " sintax error"" o 
Toad error" del C64, e i messaggi 
interni di errore. I primi sono circa 
una trentina, e sono dettagliatamente 
illustrati nel manuale. Non è il caso 
qui di riportarli; basti dire che questi 
messaggi ci informano di situazioni 
nelle quali abbiamo commesso erro- 
ri di copiatura di file, accessi al disco 
errati, comandi in sequenze sbaglia- 
te o impossibili da eseguire, nomi o 
dati introdotti non accettabili, incon- 
venienti con la stampante, e via di 
questo passo. È più importante, inve- 
ce, sapere che la seconda categoria 
di errori, gli errori interni, compren- 
de messaggi codificati comprensibili 
solo dai programmatori del GEOS: 
infatti, mentre gli errori standard ci 
aiutano, dandoci delle indicazioni su 
come comportarci in certe situazioni 
o comunicandoci delle difficoltà in- 
contrate dal programma, gli errori 
interni non dovrebbero MAI, per nes- 
sun motivo, apparire sul video. 

S e ciò accade, ci capiterà di a- 
vere una schermata parzial- 
mente rovinata, il computer ci 
sembrerà impazzito e gli ultimi carat- 
teri comprensibili saranno una lette- 
ra I seguita da alcune cifre numeri- 
che: ciò significherà un nostro sbada- 
to tentativo di operare contempora- 
neamente con due versioni incompa- 
tibili del GEOS, oppure, peggio anco- 
ra, un guasto hardware, un errore nel 
programma (sempre possibile) o una 
copia del GEOS mal riuscita. 


QUANTUM LINK 

Terminiamo questo nostro viaggio 
nel GEOS segnalando questa opzio- 
ne offerta dal programma (si trova sul 
lato B del disco GEOS) ai possessori 
di un modem da 300 o 1200 baud. 
Cos à un modem i nostri lettori do- 
vrebbero saperlo: la nostra rivista ha 
uno spazio apposito, MODEMANIA, 
in cui vengono dibattuti gli argomenti 
telematici. I servizi offerti dal Q-LInk 
network negli USA sono diversi da 
quelli dei normali BBS, e includono la 
possibilità di accedere liberamente a 
banche di software (oltre 2000 pro- 
grammi disponibili), contattare dei 
Geos User Group, lanciare messaggi 
di ogni tipo, giocare partite in tempo 
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reale con programmi multi-utente 
(famosa l'adventure di MUD), acce- 
dere alla Commodore Hotline e alla 
Electronic Encyclopedia, contattare 
persone in tutto il mondo, ecc. 


S e non possedete un modem 
(cosa aspettate ad acquistar- 
ne uno?), potete comunque os- 
servare un esempio di utilizzo del Q- 
Link, la rete di servizi approntata dal- 


la Berkeley Softwork: questo esem- 
pio è memorizzato sul disco, per cui, 
anche senza modem, potrete avere 
una dimostrazione di una tipica tele- 
comunicazione tra computer. Ciò 
può avvenire selezionando Q-Link 
dal DeskTop oppure caricando diret- 
tamente dal BASIC con LOAD "QDE- 
MO",8,1. Lasciando la lettura del ca- 
pitolo dedicato al Q-Link agli interes- 
sati, segnaliamo che in appendice al 
manuale del GEOS sono riportati più 
di un centinaio di numeri telefonici 
corrispondenti ad altrettanti termina- 
li della rete Q-Link, sparsi, ahinoi!, 
solo in U.S.A. e Canada. Ce ne saran- 
no anche da noi (telefonare oltre o- 
ceano non è molto economico)? Chis- 
sà ! Da notare, infine, che la gestione 
del modem offerta da GEOS è tra le 
migliori in assoluto (seconda solo al- 
la serie Vip Terminal). 

P.S.: Note tecniche per i più esperti. 

Per coloro ai quali piace intrattenersi 
a giocherellare con bit e byte e inter- 
venire sui contenuti del disco sma- 
nettando con programmi tipo il Disk 
Doctor siamo sicuri che le tabelle ri- 
portate in queste pagine parleranno 
da sole e saranno un valido aiuto per 
iniziare un approfondimento della 
conoscenza del GEOS. 

L a Tabella A riporta la configu- 
razione in byte del formato del- 
la di rectory di un normale disco 
in modo 1541; la Tabella B riporta i 12 
passi basilari per l'introduzione dei 
byte necessari alla creazione di un 
file headerGeos; la Tabella C mostra 
il formato di una tipica directory 
Geos, mentre la struttura completa di 
un file header Geos è riportata nella 
Tabella D; le Tabelle E ed F, infine, 
riassumono la struttura dei file di 
Photo e Text Scrapt. Un buon eserci- 
zio per tutti sarebbe quello di modifi- 
care il disegno di un'icona di un file 
(ovviamente senza utilizzare l'Icon 
Editor!): tutto quanto c’è da sapere si 
trova nelle tabelle. Iniziate disegnan- 
do l'icona su carta quadrettata, anne- 
rendo le caselle di una griglia larga 
24 e alta 21 , come si fa per uno sprite; 
quindi calcolate i valori dei 63 byte 
ottenuti, in ordine, dall'alto al basso e 
da sinistra a destra (3 byte per riga). 
La sequenza cosi ottenuta è quella da 
introdurre nei byte dal 5 al 67 del file 
header. 

P.P.S.: segreti per I super-esperti! 

Ancora più difficile; se desiderate 
realizzare piccoli programmici spe- 
rimentali in assembler per il GEOS, 
leggete qui sotto. Siamo dell'idea in- 
fatti che valga la pena spendere due 
paroline sul "profondo Geos '; questo 
argomento rappresenta infatti una 
vera novità per tutti i programmatori 
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del C64, trattandosi, come è, di un 
vero e proprio nuovo sistema opera- 
tivo su disco, tutto da scoprire. Per le 
vostre routine in linguaggio macchi- 
na avrete bisogno di due cose. 

L a prima è una procedura di re- 
boot del Geos: essa è riportata 
in Tabella G, ed è quella nor- 
malmente attiva alla pressione di 
Run/Stop-Restore in ambiente Geos; 


attenzione ad allocarla sotto la loca- 
zione $1000; quando il GEOS viene 
caricato parte proprio da li. La secon- 
da è la necessaria creazione di un 
Geos file Header. cioè di una struttu- 
ra di intestazione file del tutto nuova, 
utilizzata da GEOS per memorizzare 
tutte le informazioni aggiuntive ripor- 
tate nella Tabella 0. La Tabella B 
illustra tutte le informazioni da intro- 


durre in questo nuovo file header. 
Prima di ciò occorre crearlo: ecco 
come. 

Il file header occupa un blocco (o 
settore) sul disco. Il primo passo con- 
siste dunque nell'allocare nella BAM 
un blocco libero in modo da marcarlo 
come occupato, evitando sovrascrit- 
ture da parte del DOS. Il modo più 
facile per fare ciò è scrivere una riga 
di programma BASIC fittizia (cioè i- 
nutile, del tipo “10 REM LINEA BA- 
SIC) e salvare questo mini-program- 
masul disco con un nomequalunque. 

C erchiamo poi la stringa del no- 
me assegnato al file all'inter- 
no della directory (a partire 
dal blocco 18-1) e azzeriamone il pri- 
mo byte dell'entry-file per cancellare 
il mini-programma dalla directory. 
Prendiamo quindi nota del valore dei 
due byte seguenti (sono quelli imme- 
diatamente prima del filename): essi 
ci indicano traccia e settore in cui si 
trova il nostro mini-programma sul 
disco: dovremo ricopiarne il valore 
nei byte 19 e 20 dell'entry-file corri- 
spondente ad un nostro programma 
di boot (sia BASIC che assembler). 
Ora il nostro programma di boot è 
linkato al blocco destinato ad ospita- 
re i I file header. T utto ciò che ci resta 
da fare è compilarlo debitamente: è 
quanto spiega la Tabella B. Tutto 
chiaro, no? 


GIOCO RAGIONO OPERO 
CON L’INFORMATICA 
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A 


NOI BBS 


La Banca Dati per i lettori 
di NOI 128&64. 

Il filo diretto fra te e la tua 
rivista 300 Baud 8 bit e 1 bit 
di stop nessuna parità 

TEL 031/2770661 


SMARTLINK 1200 1-2-3 
IL MODEM INDIPENDENTE 


DOPO AVER PARLATO DI MODEM “DIPENDENTI” DAL 
C64 O DAL CI 28, OVVERO DI DISPOSITIVI COSTRUITI 
PER FUNZIONARE SOLTANTO CON UN COMMODORE, 
STAVOLTA ESAMINIAMO UN APPARECCHIO DEL 
TUTTO “INDIPENDENTE”, IN GRADO CIOÈ DI 
FUNZIONARE CON QUALSIASI COMPUTER. 



La scheda del modem SmartLink e custodita all'Interno di un profilato in alluminio anodizzato 
racchiuso da due parti terminali in plastica: l'insieme risulta pratico, funzionale ed elegante. 


NOTE INTRODUTTIVE 

SmartLink 1200 appartiene ad una fa- 
miglia sempre più numerosa di mo- 
dem autonomi collegabili a qualsiasi 
personal tramite un'interfaccia stan- 
dard RS232. Ciò significa che il per- 
sonal deve disporre di tale interfac- 
cia di comunicazione per poter “dia- 
logare" con la periferica modem. 

Il C128 e il C64, purtroppo, non l'han- 
no. o meglio ne sono dotati ma non 
nella sua configurazione standard. 
Infatti, tutti i segnali sono presenti 
nella USER PORT, ma le tensioni e- 
lettriche sono di livello TTL (0-5 Volts) 
e non dell'Intervallo -12 ... + 12 tipi- 
che dello standard. 

Un esperto elettrotecnico è in grado 
di costruire molto facilmente un di- 
spositivo di correzione delle tensioni 
ai livelli standard; per gli altri è suffi- 
ciente acquistare presso un negozio 
Commodore la cartuccia VIC-1011A 
che provvede adeguatamente allo 
scopo. Una volta inserita la VIC- 
101 1 A il C64 o il C128 sono in grado di 
dialogare con il mondo esterno tra- 
mite la RS232, esattamente come un 
AMIGA, un IBM o un qualsiasi altro 
computer dotato di tale dispositivo. 
Basta col legare la cartuccia al mo- 
dem con un cavo seriale maschio- 
/maschio del tipo pin-to-pin. 

Poiché il compito dell'invio e della 
lettura dei dati è demandato al soft- 
ware, è necessario che il programma 
utilizzato per gestire il modem preve- 
da ( utilizzo della RS232; il VIP TER- 
MINAL è tra questi. 
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Ecco cosi completato l'insieme di e- 
lementi necessario al corretto funzio- 
namento di un modem "indipenden- 
te' 1 . Molti dedurranno che è molto più 
comodo ed economico un modem 
dipendente" o per meglio dire "de- 
dicato"; ed è vero. 

C è però un aspetto da non sottovalu- 
tare; ormai l'esperienza insegna che 
un computer non dura in eterno: co- 
me le automobili, si tende a cambiarli 
periodicamente con i modelli più at- 
tuali. Una periferica indipendente, in 
tal caso, potrà essere utilizzata con il 
nuovo computer e non dovrà seguire 
la sorte dell unità centrale; ciò contri- 
buirà a non aggravare ulteriormente 
il costo dell'operazione di rinnova- 
mento. 


■.'HARDWARE 

Il modem SmartLink 1200 1-2-3 è un 
modem asincrono rispondente agli 
standard CCITT V21, V22 e V23. In 
altre parole, è capace di comunica- 
zioni in full duplex a 300 e 1200 baude 
in half duplex a 1200/75 baud, tipici 
del Videotel. Dispone di un buffer di 
256 caratteri e della capacità di sele- 
zionare automaticamente il tipo di 
comunicazione da utilizzare; da que- 
st ultima caratteristica il nome Smar- 
tLink, cioè “collegamento intelligen- 
te". La scheda, di ottima costruzione 
taiwanese, è contenuta in un simpati- 
co estruso di alluminio, racchiuso al- 



Sul retro del modem sì notano i connettori per II 
cavo seriale, per la linea telefonica ed un teletono, 
la presa per l'alimentatore e l'interruttore di 
alimentazione. 


le estremità da terminali in plastica. 
Quello anteriore è trasparente, per 
permettere di vedere gli otto led che 
indicano lo stato di altrettante linee: 
Modem Ready (modem pronto) 
Terminal Ready (terminale pronto) 
Send Data (invio dati) 

Receive Data (ricezione dati) 

Off Hook (occupazione della linea) 
Carrier Detect (rilevamento di por- 
tante) 

Auto Answer (risposta automatica) 
High Speed (alta velocità). 

Sotto il coperchio anteriore sono po- 
sti 10 microinterruttori, con i quali è 
possibile configurare il modem nel 
modo più adatto all uso. Per esem- 


pio. si può tener conto o ignorare il 
segnale DTR, abilitare o disabilitare 
la riposta automatica ad una chiama- 
ta. selezionare lo standard BELL o 
CCITT, etc. 

Sul retro si trovano i connettori per il 
cavo seriale, la linea telefonica ed un 
eventuale apparecchio telefonico, la 
presa per l'alimentatore esterno e 
l'interruttore di accensione. 


I COMANDI HAYES 

Oltre a quello hardware, l'aspetto più 
qualificante del modem SmartLink 
consiste nella sua compatibilità con 

10 standard HAYES. Potremmo defi- 
nire quest'ultimo una sorta di lin- 
guaggio dei modem che consente di 
gestire la comunicazione per mezzo 
di comandi software. Questi sono an- 
checonosciuti come comandi AT; per 
essi SmartLink dispone di un buffer 
capace di 40 caratteri. AT è l'abbre- 
viazione di Attention e può essere 
scritto sia in minuscolo che in maiu- 
scolo. Inviando sulla linea seriale i 
caratteri AT, tutti i caratteri successi- 
vi fino al ritorno carrello verranno 
considerati dal modem e processati 
come comandi. 

Cosi, per esempio, volendo far chia- 
mare il numero 031-277066 dal mo- 
dem. sarà sufficiente inviare il co- 
mando: AT DP 031, 277066 anche tra- 
lasciando gli spazi. 

DP significa Diai Pulse, ossia “forma 

11 numero ad impulsi"; diverso da DT, 
valido perlacomposizionedel nume- 
ro tramite i toni. La virgola provoca 
una pausa di circa due secondi nella 
composizione del numero. 

Per chiamare Videotel: AT B2 DP 165 
R e dopo qualche istante apparirà il 
logo VIDEOTEL e la richiesta di pass- 
word. 

Per resettare il modem e ripulire il 
buffer: ATZ. 

I comandi sono numerosi e con essi è 
possibile fare di tutto: perfino control- 
lare il volume dell'altoparlante incor- 
porato nel modem, attraverso il qua- 
le si può sentire la portante del nume- 
ro chiamato o la voce di chi risponde. 


CONCLUSIONI 

SmartLink 1200 1-2-3 è un modem 
seriale di ottima fattura. Grazie allo 
standard HAYES, è compatibile con 
tutto il più affermato software per co- 
municazione. In dotazione, incluso 
nel prezzo di L 350.000 + IVA 18%. 
c'è BitCom, un programma efficiente 
e completo per IBM PC. Il commodo- 
riano che prima o poi passerà ad un 
AMIGA o ad un PC compatibile può 
considerarlo come un buon acquisto, 
anche se dovrà procurarsi una inter- 
faccia RS232 VIC-1011A. 






IL DIFETTO 


Non era molto grande: era una cosa gra- 
ziosa, tutta bianca, grande al più come 
una lavatrice, collegata ad un sacco di fili: 
si ergeva tranquilla in mezzo alla sala, 
tutta intenta al suo unico scopo: quello di 
pensare. Intorno molta gente, che parla- 
va, beveva, mangiava, come ad ogni te- 
sta di inaugurazione che si rispetti. 

- Chi I avrebbe detto? Anni e anni di sforzi, 
di lavoro, ed alla fine eccola II la macchi- 
na più intelligente. 

- Certo, quella che pesa come un uomo, 
ma non ha i nostri stessi limiti: non si 
stanca, riesce a seguire tutto, non dimen- 
tica nulla. 

- E soprattutto valuta. Pensate: una volta 
per la difesa del Paese dovevamo ricor- 
rere a qualche vecchietto arterioscleroti- 
co che decideva il da farsi e. schiacciando 
un bottone, era in grado di far saltare 
mezzo mondo... 

Ora è un'altra cosa: ora il supercomputer 
è in grado di scegliere, di valutare appie- 
no il senso delle cose, di autoprogram- 
marsi. 

Un giovane con gli occhiali appannati che 
era li scosse il capo. 

- Non so... io diffido di questa perfezione. 
La pubblicità ne parlava come di un nuo- 
vo dio. di qualcosa di assolutamente per- 
fetto. Ma... che significava perfetto? Che 
sa valutare la gravità di un incidente? Che 
sa distinguere un attacco da una finta? 

- Non capisco. Si spieghi meglio. Secon- 
do lei, il computer più completo finora mai 
realizzato ha la colpa di essere perfet- 
to? 

Il giovane scosse il capo. Aveva già pro- 
vato a parlarne, ma non aveva mai avuto 
fortuna. Sospirando, ci riprovò. 

- Noi non sappiamo che cosa è perfetto: 
sappiamo che questo computer è uma- 
no. Ma essere umano, ammesso che sia 
possibile, è essere perfetti? 

- Un momento, un momento: è umano nel 
senso che pensa come un uomo, che fa 
valutazioni come un uomo, ma che è 
privo del nostro tallone d'Achille, i senti- 
menti. Che cosa c'è di meglio? E da una 
vita che tutti noi, qui dentro, stiamo pro- 
prio studiando questo: come sfruttare al 
massimo le capacità umane senza che 
vengano inquinate dalle passioni, dai 
sentimenti! 

- lo credo sia preferibile un computer più 
approssimativo, più limitato, che prima di 
fare delle scelte chieda conferme. 

I due uomini si guardarono, commiseran- 
dosi a vicenda. 
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- Non si offenda, signore, ma tra noi non è II giovane sorrise, con aria un po' colpe- 
possibile comunicare: ciò che a me sem- vole: - dovevo immaginarlo. Mi scusi. - E 
bra bene per lei è male, e... viceversa, si allontanò. 

credo. Di fronte a un supercomputer, il più - Ma chi è quello? - chiese all'altro, che 

completo, lei mi parla ancora di computer era rimasto ad ascoltare immobile, 

dipendenti da noi. di automatismo parzia- - Oh, è... il creatore del supercomputer. 
le... ma via! Erano passati alcuni giorni e, come ormai 

capitava da molto tempo, si era verificata 
un'altra emergenza internazionale: navi 



nemiche erano apparse aH'improwiso 
nel cuore del Mediterraneo, con un'aria 
aggressiva II giovane con gli occhiali era 
li. con altri quattro collaboratori, ad osser- 
vare il computer, che lavorava imperterri- 
to. 

- Che intendi fare? - chiede il giovane al 
terminale intelligente, abilitato per la con- 
versazione. 

- Chiederò l'immediato ritiro. In caso ne- 
gativo ordinerò alle nostre flotte di navi- 
gare nel Mediterraneo a contatto visivo. 
L'importante è non dare segni di debolez- 
za: appena loro hanno un vantaggio oc- 
corre procedere per eliminarlo anzi oc- 
corre, se possibile, acquisirne a sufficien- 
za per eliminare il nemico. 

- Non capisco. Perché eliminare il nemi- 
co? 

- Il nemico deve essere eliminato per 
definizione. Il nostro scopo è la vittoria 
totale. Appena avremo la certezza di es- 
sere i più forti dovremo essere i più duri. 

- E se loro usano le atomiche? 

- Noi useremo le nostre, ne abbiamo di 
più e più potenti. 

Gli uomini si guardarono - è compieta- 
mente pazzo! - dichiarò uno di essi - ci 
manderà al macello. 

- lo non credo - disse un altro - l'unica 
politica che paga è la forza. Secondo me, 
ha ragione lui. 

Il diverbio continuò a lungo 

- Comunque - dichiarò l'uomo che difen- 
deva la linea tenuta dal supercomputer - 
ormai è troppo tardi: in un momento di 
crisi come questa non abbiamo alternati- 
ve. 

Intervenne allora, con sorpresa di tutti, il 
computer. 

- Certo che non avete alternative! Non 
penserete che mi lasci sostituire proprio 
ora! Avere il potere è meglio che non 
averlo, e io ce l’ho. Provate a fermarmi: 
farò in tempo a far esplodere a terra tutte 
le testate nucleari. 

Questa volta non ci furono discussioni. Il 
silenzio era sceso sul gruppo. 

Uscirono 

- Che facciamo? 

- Chi ha creato quel mostro? 

- Non è un mostro: è la tua intelligenza 
priva di controlli, di sentimenti, come la 
volevano tutti, qua dentro. 

- Ma vuole dominarci! 

E aH’improwiso il giovane rise. 

La lezione vi è bastata? Volevate tutti il 
supercomputer e ora ne avete paura. 
Ecco, guardate. Apri una scatoletta a mu- 
ro, premette una levetta. 

- Ora il controllo è a quel vecchio modello 
che ha un gran bisogno di noi. 

Sentiamo che dice. 

Anche quel modello, un antico C128 ap- 
pena potenziato con qualche espansione 
e con un vocalizzatore, era in grado di 
parlare. Ma appena fu interpellato disse: - 
Troppo tardi! Le nostre testate sono già 
partite! 


GitnvMorlo OrietH 


63 


VIDEO 


FLASH 


ALLA RICERCA 
DI NOVITÀ 


The Final 
Cartridge III 

Caraneristiche generali 

Questa cartuccia per C64 e C128, del- 
la RISKA B.V. Home e Personal Com- 
puter di Rotterdam, si presta ad af- 
frontare diversi problemi con solu- 
zioni ottimali, in particolare le opera- 
zioni di passaggio di programmi an- 
che protetti da cassetta a disco e vi- 
ceversa, oltre che offrire una serie 
piuttosto notevole di opzioni. 
L'impostazione del programma è 
contenuta in una ROM del Cartridge. 
Caratteristica essenziale è l'estrema 
facilità di uso: le finestre, i menù a 
tendina, consentono di scegliere le 
varie opzioni, alle quali si può acce- 
dere indifferentemente da tastiera, 
mouse o joystick. 

L'ambiente, con la simbologia grafi- 
ca e le finestre, ricorda molto quello 
di Amiga: lefinestre principali riguar- 
dano il sistema, la configurazione, i 
programmi di utility e gli strumenti. 
Inoltre aggiunge ben 60 tra comandi e 
funzioni al BASIC, rendendolo com- 
petitivo con le versioni più aggiorna- 
te (compreso il BASIC 7, 0 del C128); 
permette di pilotare numerose inter- 


facce per stampante e inoltre, dal 
punto di vista della correzione dei 
programmi, offre un BASIC toolkit e 
un monitor per il linguaggio macchi- 
na, che include gli accessi al drive 
1541 e l'Editor degli Sprites. 
All'accensione è possibile utilizzare 
un word-processor block-notes con 
caratteri proporzionali. 

Vi sono poi due caricatori disco, che 
permettono di aumentare la velocità 
di caricamento di ben 25 volte. 

Ma la caratteristica più originale è il 
FREEZER, ossia la possibilità di 
CONGELARE il programma in memo- 
ria e di riversarlo, a scelta, su disco o 
su cassetta, sia a velocità normale 
che turbo. E così possibile ottenere 
copie di sicurezza dei programmi 
protetti dalle case in modo tale da 
renderne impossibile la copia con i 
normali copiatori software disponibi- 
li. oltre che passare i programmi da 
disco a cassetta e viceversa. 

Le finestre 

L'ambiente è ad alta risoluzione gra- 
fica, cosa che rende le schermate 
molto più gradevoli. 

Non ci sono limiti alla possibilità di 
aprire contemporaneamente sullo 
schermo delle finestre, che possono 




La finestra del disco permette di Inviare 
comandi con estrema facilità. 



Inviare alla stampante una schermata In alta 
risoluzione non è un problema con la cartuccia 
Final Cartridge III. 


essere collocate in qualunque posi- 
zione. Ecco le principali: 

FINESTRA PREFERENCE 
Consente di selezionare 

- le porte del mouse e/o del joystick; 

- la velocità del mouse e/o joystick; 

- i colori dello schermo; 

- i colori del puntatore gestito dal joy 
o dal mouse; 

- il software click della tastiera; 

- la frequenza di autoripetizione di 
un tasto. 

FINESTRA CALCOLATRICE 
Simula in tutto e per tutto una calcola- 
trice a cristalli liquidi. Come al solito, 
l'input può venire sia da tastiera, da 
mouse o dal joystick. 

Con un C128 si ottiene l'abilitazione 
del tastierino numerico anche in mo- 
do 64. 
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BLOCK NOTES 

È un facilissimo word processor, in 
grado di riprodurre su schermo ca- 
ratteri proporzionali; permette di me- 
morizzare e stampare, con matrice a 
punti, lettere, documenti, ecc. 

FINESTRA DELLE DIRECTORY 
Offre la possibilità di aprire le direc- 
tory di più dischi e di più drives, di 
stamparle, di riordinare i files. 

FINESTRA DEL DISCO 
Consente l'utilizzo pratico dei co- 
mandi più comuni (LOAD, RUN. RE- 
NAME . VALIDATE, SCRATCH. INI- 
TIALIZE) e la formattazione veloce 
dei dischetti. 



Una serie dì comandi aggiuntivi potenzia 
notevolmente il Basic 2.0. 


FINESTRA DEL NASTRO 
Consente la scelta tra velocità nor- 
male e turbo per le operazioni su 
nastro. 

FINESTRA DELLE STAMPANTI 
Consente di selezionare differenti ti- 
pi di stampante: le seriali COMMO- 
DORE, le parallele CENTRONICS, le 
seriali RS 232, le stampanti a colori. 


Il Freezer 

È un hardware innovativo, combinato 
con un buon software che consente di 
congelare e riprendere in qualunque 
momento un programma del C64. 


Opzioni: 

- hard-copy dello schermo, sia per 
via parallela, seriale o RS 232. 

- La stampa può essere condensata 
o ingrandita fino al formato A4. 

- é possibile la stampa a colori, in 
reverse, a colori modificati rispetto 
allo schermo; è anche possibile la 
stampa degli sprites. 


Game Killer 

Questa funzione elimina il rileva- 
mento delle collisioni tra gli sprites. 


in modo da consentire l'invulnerabili- 
tà nei games. 

Può essere attivata in qualunque par- 
te del gioco, ed è molto utile per im- 
parare games particolarmente com- 
plessi. 


Autofire 

Questa funzione trasforma qualun- 
que joystick normale in un joy avan- 
zato con fuoco automatico. 

Inoltre può modificare il numero di 
porta del joystick, di modo che non è 
necessario sconnettere e riconnette- 
re il joystick, causa frequente di inci- 
denti al C.I.A.. 

Tutto ciò può essere fatto anche a 
gioco attivato, senza interromperlo. 


Backup 

È possibile fare tutti i tipi di copia: 
disco-disco, nastro-disco, disco-na- 
stro. 

Inoltre i files copiati vengono compat- 
tati e sono ricaricabili anche senza la 
presenza della cartuccia. 

La velocità è tale che è possibile ope- 
rare su60k. in 15 secondi; in qualsia- 
si momento è possibile tornare al BA- 
SIC o al MONITOR in L.M. 


Comandi aggiuntivi BASIC 

Ecco l'elenco: 

RENUMBER. AUTO. DELETE, OLD, 
HELP. KILL. FIND. REPLACE. AP- 
PEND. DAPPEND, DSAVE, DOS-MO- 
NITOR, DRIVE-MONITOR, SPRITE-E- 
DITING, CENTRONICS-INTERFACE, 
FAST-FORMAT. LOW-RES-SCREEN- 
DUMPS, PLIST, SCROLLING-UP and 
DOWN ecc. 

Ci sono tasti funzione preprogram- 
mabili; all'Interno del BASIC ci sono 
comandi per compattare e scompat- 
tare i files e di conversione decimale 
ed esadecimale. 

Anche le POKE e le SYS possono 
essere fatte con valori esadecimali. 


Conclusioni 

Una cartuccia con ampie prestazioni, 
quindi, il cui prezzo è di lire 112.000 
IVA compresa. 

Micro Switch 
Controller 

Anche la Commodore si è finalmente 
decisa a fare un joystick; le sue pre- 
cedenti esperienze, a onor del vero, 
non erano state molto felici. 


Ora, invece, con questo MICRO 
SWITCH CONTROLLER ha recupera- 
to parecchio, ed offre un prodotto con 
prestazioni notevoli. 

Questo joystick, dalla struttura in re- 
sina. è di colore chiaro, ha una linea 



L aspetto originale e ben studiato dal mlcro 
switch controllar creato dalla Commodoro. 


molto elegante, è assai maneggevo- 
le e presenta le seguenti caratteristi- 
che: 

- 8 microswitch a elevata qualità; 

- quattro pulsanti di fuoco; 

- funzione per la ripetizione automa- 
tica del fuoco; 

- ventose incorporate per una mi- 
glior presa; 

- alta precisione. 

Fabbricato in Hong Kong, costa 
29.000 lire più IVA. 

Ed ora non ci resta che provarlo! 



TEL. 031/240 959 
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MISSIONE 

(contrita da pagina 12) 


- Ciao - risposero entrambi. 

Silenzio. 

Mi avvicinai anch'io, con fare deciso. 

- Non aver paura - disse la ragazza, 
per darsi un contegno. - Mica ti man- 
giamo. 

- Ah, le donne! Cercai di attenuare il 
cipiglio severo... 

- Avete un’aria strana - disse la ra- 
gazza.- Siete dei normali? 

- Roberta li osservò. - Normali? Cre- 
do di si. 

- Intende dire - intervenne il ragazzo - 
se venite dalla Città o se siete dei 
nostri. 

- Ve., veniamo dalla città - dissi io. 

- Lo sapevo: sono dei normali che 
hanno deciso di cambiare vita. 

- Veramente noi stiamo cercando 
qualcosa, un home computer. 

- Home computer? Che roba è - 

- Deve essere quel gingillo con cui 
gioca Higgy. quel coso con un video... 

- Proprio quello! - esclamai io - Dove 
possiamo trovare Higgy? 

- É partita. É andata su una montagna 
alta... 

- Il Tibet? - chiese Roberta. 

- Si, o qualcosa del genere. 

- Grazie! 

- Ero raggiante. Il mio fiuto aveva già 
dato un ottimo risultato: un nome, un 
luogo sicuro. 

Ma anche un altro maledetto viaggio 
da fare! 

I due ragazzi ci guardavano con cu- 
riosità. Lei, che si chiamava Saman- 
tha, arricciava il naso, e ogni tanto si 
guardava in giro. 

- Che puzzo di pesce! - disse poi- 
Qualcuno deve aver messo le mani 
nel vettore alimentare. 

- Già. già - dissi io. - Casualmente ho 
alcuni prodotti cosmetici con me. 
Vuol favorire? 

La ragazza atteggiò il viso a una 
smorfia. 

- Robaccia! Meglio il pesce marcio! 
Non obiettai nulla. I gusti son gusti, 
no? 

Roberta voleva dare un'occhiata in 
giro. In fondo, quella era una città 
abbandonata, e anche se non rientra- 
va ancora negli studi archeologici, le 
suscitava una certa curiosità. Ma non 
avevamo tempo. Quando glie lo dissi 
lei si fece piccola, piccola, quasi sup- 
plice. 

- Lasciami qui. ti prego. Voglio aggi- 
rarmi fra queste rovine, ascoltare le 
voci di fatti memorabili, quando la 
gente si muoveva ancora con le pro- 
prie gambe. 

- Vuoi d i re q uando tutti si affaticavano 


e bestemmiavano dalla mattina alla 
sera? Ascolta, Roberta: io ti ho mo- 
strato come venirci senza spendere 
un soldo, no? Chi ti impedisce di ritor- 
narci, una volta compiuta la nostra 
missione? 

Beh, sarà intelligente finché volete, 
ma non ci aveva pensato. 

I suoi occhi si illuminarono. 

- E vero, che stupida sono! 

Partimmo, lasciando i due ragazzi 
sempre seduti, immobili, a contem- 
plare non so cosa. Per essere dei 
selvaggi, mi sembravano un po' pi- 
gri. Ah. la civiltà, come si insinua 
dappertutto! 

Non so se l'entusiasmo di Roberta 
sopravvisse al viaggio di ritorno: in- 
fatti. se viaggiare in un vagone vuoto 
e maleodorante non è piacevole, lo è 
molto meno trovarsi in mezzo al pe- 
sce fresco, ancora scosso da qualche 
sussulto. E per fortuna che non c'era- 
no granchi! 

Scendemmo alla Città, ci recammo, 
attraverso le vie deserte, nel mio ap- 
partamento. 

- Bentornato David! - mi accolse la 
voce calda e sensuale della casa, che 

10 avevo programmato come voce 
femminile e sexy. Guardai con preoc- 
cupazione la mia segretaria, ma lei 
era cosi intenta a guardare i resti del 
suo look che non se ne accorse nep- 
pure. Fu veramente un piacere fare 
un bagno caldo, ma l'impressione 
dell'odore del pesce non abbandonò 

11 mio naso tanto presto. Il primo viag- 
gio era durato meno di mezza giorna- 
ta. tanto era rapido il vettore. Ma ora, 
per raggiungere quel posto in monta- 
gna, il Tibet, la faccenda era diversa. 

II problema era come arrivarci. Fu 
Roberta a proporre la soluzione. 

- Perché non usiamo quegli apparec- 
chi volanti del museo? lo ho imparato 
a pilotarli laggiù, nell'isola di Norton. 

- Sei davvero formidabile piccola! - le 
dissi. E la abbracciai forte, in un ge- 
sto di cameratismo. Ma lei non la 
prese cosi : arrossi , si ritrasse, tossic- 
chiò un po'. Ci stava, insomma! 

- Scusa - le dissi, imitando i perso- 
naggi di certe vecchie trasmissioni e 
facendo il viso serio e melanconico. - 
Non ho potuto trattenermi. 

- Oh, David! - disse lei, gettandomi le 
braccia al collo. 

Beh, non era poi cosi bruttina, senza 
gli occhiali! 

Il giorno dopo, di buon mattino - circa 
le 10,30 - giungemmo al museo, de- 
serto. Forse un tempo non era un 
museo. Un grande cartello portava 
scritto "aeroporto''. Roberta si aggi- 
rò tra quegli strani apparecchi di di- 
verse dimensioni che. mi disse, era- 
no aeroplani, ne scelse uno 

- Ecco, questo è pronto per il decollo. 
Serbatoio pieno, tutto a posto. 

- Mi sembra piuttosto grande per noi 
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due. 

- Va benissimo, invece. 

- Ma tu ne hai già guidato uno? 

- Si, era un po' più piccolo, ma più o 
meno uguale. 

Un uomo attempato ci raggiunse. 

- Ehi! Che cosa state facendo? 
Rimasi sorpreso. Eccone un altroché 
stava in giro fuori di casa! Che fosse 
un concorrente? 

-Oh, nulla - rispose Roberta, sbaraz- 
zina. - Volevo solo provarlo un po'. 
L'uomo spalancò gli occhi. 

- Provarlo? Provare un Boeing? E tu, 
che sei ancora, una ragazzina, vuoi 
farmi credere di saperlo usare? 

- É quello che mi chiedevo anch'io - 
intervenni. -Sarà capacedi pilotarlo? 
Ma l'uomo neppure mi ascoltò. 

- lo - disse rivolto a Roberta - ho 
provato ad usarlo. È una vecchia pas- 
sione di famiglia, sai. Mio nonno era 
pilota, ed ha trasmesso questa pas- 
sione a mio padre e a me. Per questo 
sono rimasto qui a fare il custode. 
Bene, se mi aiutate, io posso farlo 
partire, e andremo dove volete anda- 

- Noi - disse graziosamente Roberta - 
vorremmo andare nel Tibet. 

L'uomo sorrise. 

- Nel Tibet! E magari in quel piccolo 
villaggio in cui vogliono andare que- 
gli strani giovani che ogni tanto ven- 
gono a chiedermi un passaggio, eh? 
Va bene, si può fare. Ma... come di- 
re... vorrei un segno tangibile... 

- Non capisco - disse Roberta, pen- 
sierosa. 

Ma io capivo bene: era il mio ramo, 
quello! Sfoderai la mia carta di credi- 
to e... povero Norton! 

Entrammo tutti nella cabina di pilo- 
taggio. Il vecchietto fece alcune ope- 
razioni strane, fece sedere Roberta 
accanto a lui. 

- Ora proviamo a decollare. Fai tu. 
Roberta scoprì che non era tanto faci- 
le guidare queiraereo. Ma io. un po' 
per la preoccupazione di vedermi af- 
fidato a quelle mani inesperte, un po' 
per una strana sensazione di mal d'a- 
ria, non feci molto caso a ciò che 
stavano facendo. Ma parecchie ore 
dopo, quando dopo alcune strane o- 
perazioni toccammo il suolo in una 
pista grigia in mezzo ai ghiacci, mi 
sentii molto meglio. Ah, Norton, se ti 
fischiano le orecchie, non farci caso: 
sono solo le due o tremila maledizio- 
ni che ti ho mandato io! 

Ma qualcosa, se permettete, voglio 
dirvi sull'atterraggio, perché mi sem- 
bra insufficiente liquidare cosi l'e- 
sperimento di Roberta! 
lo, come ho detto, fiducioso nelle ca- 
pacità della ragazza e del vecchio 
pazzo, avevo tenuto gli occhi chiusi 
per tutto il viaggio, anche perché lo 
stomaco era leggermente disturbato 
Ci credereste? Non ho mai pensato 




tanto alla mamma come durante quel 
volo! 

Ad un tratto il vecchio disse: 

- Lo vedi quel quadratino bianco lag- 
giù, fra i picchi, ragazza? Ecco, dob- 
biamo scendere li. Dammi i comandi. 

- Sta scherzando? - disse lei inalbera- 
ta. - Per una volta che ho una simile 
occasione dovrei sprecarla? No, no. . . 
Mi dica piuttosto che cosa devo fare 
e... 

Aprii gli occhi, per vedere un cubetti- 
no di ghiaccio piccolo piccolo, in 
mezzo a bianche, aguzze cime. 

-Su, Roberta, dagli i comandi... - dissi 
io, ma la voce era cosi bassa e i due 
cosi presi a discutere, che non senti- 
rono. 

- Come vuoi - disse il vecchio, dopo 
una breve, ma vivace discussione. 
Chiusi gli occhi, mentre la voce mo- 
notona del vecchio risuonava nell'a- 
bitacolo, interrotta a volte da quella 
squillantedellamiasegretaria. Fece- 
ro tre tentativi. Alla fine, come dice- 
vo, mi ritrovai con i piedi a terra, e 
con il problema di tenerla lontana da 
me. perché andava su e giù. 

Alcuni giovani si avvicinarono a noi, 
per darci il benvenuto: uno aveva gli 
occhi a mandorla e la pelle gialla, un 
altro era un aitante tedesco, accom- 
pagnato da una donna giunonica. 

- Benvenuti sul Tetto del Mondo. Se 
siete venuti a cercare la pace, l'avete 
trovata. 

Cominciai ad avvertire una leggera 
sensazione di freddo, ma i nostri o- 
spiti avevano pensato a tutto: ci co- 
prirono con pesanti pellicce. 

- Bene figlioli! - gridò il vecchio, affac- 
ciandosi dall'alto dell'aereo.- Allora 
io riparto? 

- Ma no! - dissi. - Abbiamo bisogno di 
lei per il ritorno. 

- Ritorno? Ma io credevo che voi... 

- Ha creduto male - disse Roberta. - 
Noi siamo qui per cercare una perso- 
na, poi torniamo. 

- Oh, beh. allora aspetto. Ma vi coste- 
rà caro, però. 

Non ne dubitavo. Roberta, che dopo 
ogni avventura sembrava più vivace 
che mai, non attese neppure di anda- 
re al coperto per chiedere di Higgy. 
Ma gli uomini non le risposero. Ci 
inoltrammo lungo un sentiero scava- 
to nella neve che in qualche punto 
costeggiava dei precipizi. Cammi- 
nammo per circa mezz ora: giun- 
gemmo poi in un avvallamento, attra- 
versato da un ruscello, dove c era 
erba verde e un tempio. Intorno alcu- 
ne casupole, costruite certamente a 
mano. 

- Ecco - ci disse uno dei nostri accom- 
pagnatori. - Ora potete togliervi la 
pelliccia. 

Beh, l'aria era un po' freschina, ma... 
accettabile, lo ero stanco morto, e 
Roberta anche. Il vecchietto conti- 


nuava a borbottare che quegli sforzi 
alla sua età erano pericolosi per la 
salute e ogni volta si aumentava il 
compenso, lo pensavo invece a Nor- 
ton. e mi sorprendevo a guardare Ro- 
berta, che, benché affaticata, sem- 
brava a suo agio anche li. Forse avrei 
dovuto tenerla anche dopo questa 
impresa. Ci dettero da mangiare una 
strana cosa liquida, che aveva il solo 
merito di essere calda. 

- Se vuoi trovare la ragazza - disse il 
tedesco a Roberta - devi andare a 
sentire il dibattito. 

- C'è un dibattito? 

Il tedesco si stupì: - Siete venuti in 
questo posto lontano, ma sembrate 
proprio dei normali! A Tetto del Mon- 
do passiamo il tempo a studiare la 
natura e a discutere fra di noi di tutto. 
Ma dovreste saperlo. 

Roberta tossicchiò. Come al solito, 
dovetti intervenire io. 

- Ma certo che lo sappiamo! Roberta 
intendeva chiedere se c'era un dibat- 
tito oggi! 

- Ah non avevo capito. 

Comunque continuai mi piacerebbe 
andarci subito. 

Roberta, che era stanca, fece una 
smorfia. 

Ma io avevo fretta, di andare via di li. 
Mi sembrava di essere stato rinchiu- 
so nel cestello della frutta del frigori- 
fero. 

Ci trascinammo (ero stanco anch'io) 
dentro il tempio decorato con disegni 
inconsueti dove una ventina di perso- 
ne, sedute per terra su un grande 
tappeto stavano discorrendo anima- 
tamente. 

Un uomo alto, con la barba nerissima 
stava parlando. - perché questo è 
male. 

Ciò che ha reso l'uomo debole e 
schiavo è la macchina. Ciò che ha 
privato l'uomo dello spirito è la mac- 
china. 

Credo perciò che dalla nostra ricerca 
dobbiamo escludere tutto ciò che non 
sortisca direttamente dalla natura. 
Una ragazza biondissima, con deli- 
ziose lentiggini sul viso corrucciato, 
si alzò, segno questo che voleva 
prendere la parola, mentre il barbuto 
si lasciava faticosamente cadere a 
terra. 

- Non è la macchina il pericolo! Non 
sono le invenzioni dell'uomo le cose 
che ci debbono fare paura! 

É vero, dentro di noi ci sono delle 
ombre, ombre che dobbiamo vincere 
però, non ignorare. 

L'uomo ha sbagliato. Ha sbagliato 
perché ha creato un mondo di mac- 
chine fuori da lui, che lo dominano. 
Ma l'energia che ha creato queste 
macchine, quella non deve andare 
perduta. 

Noi dobbiamo riprendere l'esecuzio- 
ne da dove l'abbiamo interrotta: noi 


dobbiamo riprendere il controllo sul- 
le macchine perché esse siano parte 
del nostro mondo, non noi del loro! 
Per questo, quando io ho trovato 
quella antica macchina, mi sono im- 
pegnata e con i vecchi strumenti che 
ho trovato negli stabili della città 
morta, con i libri coperti di polvere 
con gli anni, ho ricominciato a fare 
qualche cosa, a trasformare la mac- 
china in qualche cosa che eseguisse i 
miei ordini! 

Non ho fatto molto, per la verità! Ho 
seguito sentieri che altri un tempo 
percorsero con facilità. 

Per questo io credo che sia giusto 
andare in questa direzione. La natura 
è importante, non va trascurata, ma 
tutto ciò che facciamo, nel bene e nel 
male è natura. 

E vero! - Disse una voce che fece 
sussultare tutti. 

Era Roberta naturalmente. 

- Occorre riprendere da dove abbia- 
mo sbagliato! Le cose non si conti- 
nuano restando qui a parlare, lonta- 
no dal dominio di quelle macchine 
che, anche qui, vi permettono di vive- 
re! 

Perché, forse il tepore artificiale che 
rende abitabile questa cella non vie- 
ne da una macchina? E il cibo, quel 
cibo così ben scelto? 

Occorre ricominciare da dove si è 
deviato. 

È per questo che io cerco Higgy per- 
ché con la sua macchina, e con le 
persone giuste, si potrà ricomincia- 

La ragazza lentigginosa, con aria 
meravigliata disse: - ma sono io Hig- 
gy! 

Un uomo con la barba bianca si alzò: 

- forse avete ragione. O forse, ancora 
una volta, vi abbandonate dall’effi- 
mero. Guardate queste montagne: 
sono eterne. 

Sono qui da prima che il primo degli 
uomini nascesse, e saranno qui dopo 
che l'ultimo uomo sarà morto. Eppu- 
re anch'esse sono provvisorie. E noi 
perdiamo tempo a discutere su cose 
che saranno vecchie in un batter di 
ciglio. 

Mi alzai anch'io. 

- Forse hai ragione, ma, se mi con- 
senti, io vivo in questo effimero, io 
sono questo effimero. E per la verità 
le macchine mi piacciono cosi come 
sono, rassicuranti, senza problemi. 
Non credo sia molto importante mo- 
dificarle. A me basta vivere bene e.. 
Una serie di mormorii mi interruppe. 

- Un normale... un normale... 

- Beh - disse una ragazza piccola e 
grassoccia - meno male che ce n'è 
uno! 

- Perché? - sorrisi io. - Voi qui, a 
giocare ai parassiti della nostra so- 
cietà delle macchine, che sareste, se 
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non dei normali? Siete solo degli 
snob! 

- Ha ragione - disse uno. 

- Ha torto marcio! - gridò un altro. - 
Che alternative abbiamo? 

- Infatti - gridò Higgy - le alternative 
vanno create. 

Il dibattito continuò cosi per un bel 
po', ma io ormai non ero in grado di 
seguirlo. Divoravo con gli occhi quel- 
la ragazzina lentigginosa, che era 
poi la mia meta. 

Più tardi, religiosamente, osservai la 
macchina, il computer, cosi carino 
tutto bianco e profumato di quattrini. 
Hyggy ci mostrò come funzionava. 
Roberta era molto interessata. 

- Ecco - ci disse - basta inserire il 
disco qui e caricare il programma, lo 
ne ho fatto alcuni. 

Passammo la notte li. 

Nel cuore della notte Roberta e Higgy 
fecero irruzione nella mia camera, 
dove, avvolto in numerose pellicce, 
stavo dormendo del mio consueto 
sonno leggero. 

- Ehi! - gridò Roberta - David! 

Higgy chiese saggiamente: - Ma non 
sarà troppo presto per lui? 

- Scherzi? Alle otto e trenta? 

- Ma il fuso orario... 

- Ma lui ò un duro, un uomo rotto a 
tutte le esperienze, capace di naviga- 
re, di volare, di... insomma. David 
svegliati! 

E mi dette un violento scossone. 

Aprii lentamente un occhio e vidi la 
faccia lentigginosa di Higgy. Aprii 
l’altro, e vidi una specie di orsac- 
chiotto avvolto in un sacco di pellic- 
ce. 

- Uh... sono già le undici? 

- No. sono le otto e mezza. 

- Allora buonanotte. - E mi girai dal- 
l'altra parte, solo per essere sbattuto 
a terra da un ciclone. 

- Avanti, David, dobbiamo partire! 

In quel momento entrò il vecchietto. 

- Allora, vi decidete? L'aereo è pron- 
to, e io ho fretta di vedere il colore dei 
vostri quattrini. 

Mi alzai, tossicchiai, raggiunsi la toi- 
lette solo per scoprire che non c era 
più acqua calda, mi lavai sommaria- 
mente la faccia e, sorretto da Roberta 
che non mi abbandonava un secon- 
do, mi vestii in un lampo, con l'aiuto 
di Higgy che portava i vestiti e del 
vecchio pazzo che dava le istruzioni. 

- E ora tira su quella cassa - disse 
Roberta indicandomi un cubo marro- 
ne. 

Negligentemente lo sollevai: non pe- 
sava molto. Roberta prese un altro 
pacco più piccolo, Higgy una cosa 
piatta, il vecchio un voluminoso sca- 
tolone. 

Scortati dai soliti ragazzoni, che però 
non si offrirono di darci una mano, 
rifacemmo la via del ritorno fino 
all'aereo. 


Tutto andò bene. Higgy e Roberta di- 
sputarono a lungo su chi dovesse gui- 
dare l'aereo: il vecchio pazzo ne ap- 
profittò per governare lui. e io tornai 
a sonnecchiare tranquillo, un po' 
sballottato, ma nemmeno tanto. 

E giungiamo finalmente all’epilogo: 
Norton, che oltre a quella macchina 
che chiamava Commodore 128 ave- 
va ottenuto anche un operatore, gon- 
golava tutto; il che non gli impedì di 
fare una smorfia quando vide il mio 
conto spese. 

Higgy e Roberta non sì lasciavano 
mai un secondo e, sotto gli occhi at- 
tenti di numerosi tecnici dell'equipe 
di Norton, provarono tutto il materia- 
le che Higgy aveva recuperato o 
creato. 

- Lei può restare con noi. se vuole. In 
fondo ci accingiamo a una grande 
impresa di cui lei è l'artefice. 

Beh, mi inorgoglii un po', ma il senso 
del dovere prevalse. 

- Mi dispiace, ma ho ancora molto 
lavoro da sbrigare. 

- La pagherei... uh... bene -. Ha dimo- 
strato di essere sufficientemente di- 
namico ed elastico, capace di esami- 
nare i punti di vista diversi dai suoi... - 

- No. Anzi, con il suo permesso, ora 
vado a prepararmi e riparto subito. 

- Arrivederci, allora - mi disse con 
rammarico. 

Mi avviai, solo questa volta, lungo il 
sentiero verde. 

- David! - 

Mi voltai, e vidi Roberta, tutta bene in 
ordine, nel vestito bianco di ordinan- 
za. con gli occhi stranamente brillanti 
sotto gli occhiali. 

- Mi lasci così, senza dirmi nulla? - 
mi gettò le braccia al collo. 

-Uh... io... 

- Oh, sapevo che lo avresti detto! An- 
ch'io, sai. aspettavo da molto questo 
momento. Ci fermeremo qui. Norton 
troverà qualcosa da fare per te. e nel 
tempo libero studieremo quel mera- 
viglioso Commodore; durante le va- 
canze torneremo a vedere i posti ab- 
bandonati! 

Feci per ribattere, ma mi trovai due 
labbra di fuoco sulle mie e... poi non 
ebbi più voglia di dirle nulla. 
Insomma, eccomi qui, a occuparmi 
del sistema di sicurezza dell'isola. È 
un lavoro pesante, due ore e mezzo 
al giorno, ma poi ho le mie soddisfa- 
zioni. 

Purtroppo vedo con terrore avvici- 
narsi il periodo delle ferie: sei mesi 
da trascorrere con Roberta in viag- 
gio! 

Beh, ma non possiamo fare vacanze 
separate? 

(fine) 
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